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Spectrum puede con todos. 



¿Quién nos gana en 
gamo? Estaros por 
asegurar que ninguno 
No otvides que tenemos un 
Speclrum para coda 
exrgenaa dos capacidades 
diferentes (16Kv 4810 y 
fres modelos con dos hpos 
de teclado (domesftco y 
profesional) 



¿Quién nos gano en 
programas? Spectrum 
cuenla con más de 5 000 
fifrutes publicados o nivel 
internacional Den de ellos 
están traducidos al 
castellano 

Naturalmente estos crecen 
casi de formo constante 
Una buena muestra es el 
voluminoso colálogo de 
software que puedes 
solicitar a lu distribuidor de 
confianza 



¿Quién nos gana en 
periféricos? Ya son mes de 

50 los periféricos creados 
especialmente para eí 
Spectrumt pero no creas 
que eso termino ahí Es 
muy raro el dio que no 
aparece en el mercado una 
na^dod Así tu Spectium 
Cjüfirdoro [y:: r r_ " el rm$p^o 
interés del pnmer día 



De vento en la Red de Concesionarios 
INVE5TRQNICA. 



¿Quién nos supera en 
número? Otro focior a tener 
en cuento: te diremos que 
yo son más de tres 
millones los 

microordenadores SinclaK 
uendidos en todo eí mundo 
(y más de 100 000 
Specirum \£Odn3os en 
España) ¿no te parece esto 
una buena razón pora 
confiar en lu Spectrum? 

Decídete, este año tener un 
Specfrum es todo un rególo 

Los concesionarios 
INVESTRONICA iiener paro lí 
un monlon de nowedades 




SINCLAIR RESEARCH LIMITED hora constar que r>o está en condoones efe garanto el origen y calidad de 

aquellos productos que no hayan sido comercializados en España o traés de su distribuidor exclusivo investrqnica so, 
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MECROMOBSY no se n«e 
necesariamente solidaria de las 

opin.ones vertidas por sus 
c- laborados en ios artículos 
trinados Reservados lodos los 
derechos 

S* solicitara control 
OJD 
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a programa» de ordenador. 



PROGRAMAS MICROHOBBY * ** ,efl1c c *' 0ü ' *"* * 

castilla 



NUEVO. 



Coméntanos de Programas. La Usía <te los dt€2 programas mis vendidos. 



BASIC En ^ íe wpitulft Eoclí5 cferadores y céd*go ASCII. 

PROGRAMAS DE LECTORES Düeto 8 mijef1e ^ lrfr 

nica. 

INICIA CIO N &5,or w 61 s ^ ecErum 4 r- IJItirn0 tapate de esta serie que esperamos ie 
* haya sido de gtan utilidad para el periftccionamiertto de sus programas. 



HARDWARE. 



Amplia Ey memoria a 64 K (I. 1 parte). 



CONSULTORIO/DE OCASION/CORREO. 



1 



SI NO QUIERE TECLEAR SUS PROGRAMAS, 
MICROHOBBY WS GRABA POR USTED: 



CADA MES 

PONDREMOS 

A SU DISPOSICION 

UNA CINTA 

CON TODOS 

LOS PROGRAMAS 

PUBLICADOS 

EN LOS 

CUATRO 

NUMEROS 

DE DICHO MES. 



La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números del 1 al 4 inclusive; la 
segunda. Jos publicados en los 
números del d al 8. y asi 
sucesivamenie 

Ei precio especial de esia cinta 
es de 550 pías . mis 75 
pesetas por gastos de envió 
por correo certificado a su 
domicilia 



SI VO ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA. ESCRIBA A 
HOSBY PRESS, SA, 
APARTADO 54062 DE MADRID. 
INDICANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLETO DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CINTA E INCLUYENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRfcSS. SA, POR 
VALOR DE 625 PTA$., O Si LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGO 



¡ELIJA LA FORMULA 



QUE MAS 
LE CONVENGA! 



Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los teis : 
733 50 12 733 50 16. 
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ZX Spectrum + 

(64 K.) 

Para los que exigen + 



TWCOS 



ROTULOS MOVILES 




tan largo que su presentación 
en pantalla nos estropea par- 
te de la zona que habíamos 
destinado a los gráficos, ele 

Además de todo esta cada 
vez que se imprime un texto 
es obligado borrarlo una vez 
transcurrido un tiempo pruden- 
cial para su lectura 

La solución adoptada en es- 
te caso es bastante simple y 
mejora notablemente la esté 
tica del «Muta Consiste en una 
presentación en ■ventana» Es 
decir, no muestra todo el texto 
a la vez, sino sucesivamente 

Se Irata de unas cuantas 
instrucciones que han sido 
pensadas para incorporarse 
como subruiina dentro de su 
propio programa, en cuyo ca- 
so es necesario hacer un sim 
pie cambio: sustituir a$ por el 
texto adecuado en cada caso, 
y añadir al finar un RETURN 

Todas las variables de la lí- 
nea 2<3> pueden ser modifica- 
das para adaptarse a sus pro 
pias necesidades. La «x» y la 
«y» indican las coordenadas 
del inicio del texto, mientras 



L^T a* = -' Prueba para ver con» 
esta ruíina 1 ' 

y=8: let z=ia 



i0 

run c i ona 

50 LET y =12 LET 
36 DIM b*i25i 
40 LET at=b$+a» 
50 FOR nsl TO LEN at 
SO LET **=a$í2 TO ) +CMR« 32 
70 PRINT RT X,y, I1MK 7, PRPER 



3; aí (Z TO 
30 BEEP 

100 



PRINT PiT 

22) 

,01 , 20 
PRUSE 5 
NEXT n 



Las variables *x* y *y» marcan 
las coordenadas de origen 

Se ha previsto también una 
pequeña rutina de borrado a la 
que se tiene acceso pulsando 
cualquier tecla, una vez impre- 



so el texto Si se incorpora co- 
mo sub rutina, ha de sustituir- 
se la ifnea 120 por un PAUSE 
que marque ei iniervaio entre 
la impresión del lexto y su co- 
rrespondiente borrado 



10 
*'■ 
20 
30 
40 
50 
60 
70 

R 3; a 
80 
90 
100 
120 

IER T 
130 
140 

$ 32 
150 
160 



let a$='# Scrott * uerticai 

LET X =0 : LET y=0 
FOR n=l TO LEN át 
BEEP .01,20 
PAUSE 5 
FOR n = 1 TO 21 

PRINT RT x+n,y; INK 7, PAPE 
| (n ) 

BEEP .01,0*2 
PRU5E 6 

NEXT n 

PRINT ttl; M PULSE CURLOU 

ECLfl" : PAUSE 0 
FOR n=l TO 21 

PRINT AT *+rt ,y, PAPER 7; CHR 

BEEP -01,40-n*2 
NEXT n 



¿MAYUSCULAS 
O MINUSCULAS? 

Wr 

Es muy cornenle que en un 
programa de los denominados 
interactivos, sea necesario 
mantener un drálogo con el 
usuario y controlar la validez 
de su respuesta 

Una vez más, existen mu 
chos métodos de Nevar esto a 
cabo y muchos tipos de *res 
puestas» Nosotros nos centra 
■■■■h e) caso en el que se 
exija que a leí ra o letras de la 



respuesta sea mayúscula o mi 
núscula. 

Existe una variable del sis 
lema que controla el modo del 
cursor, situada en la dirección 
23658 decimal 

Esta posición de memoria 
almacena 0 para cursor en 
modo *L* (minúsculas) y 6 en 
modo «C* (mayúsculas): asi 
que bastará colocar en el lu* 
gar adecuado POKE 23658. ® 
O POKE 23658. 8 para ahorrar 
nos sentencias del tipo: IF 
INKEYS - 1^0RINKEY$ = 
"n"" THEN 



VELOCIDAD DE AUTQRREPETICfQN 
DE LAS TECLAS 



Cada vez que decidimos 
adornar uno de nueslros pro 
gramas con textos explicativos 
0 rnsirucciones de usa nos en 
coni ramos con e! nmsmo pro 
biema: lesuita excesivamente 
escueto y no adara nada o es 




TEXTOS EN 
VERTICAL 

Basalto similar al truco an- 
terior, ésie nos permite impn 
mir tex tos vori acales en cual 
quier posrción de la pa nía II a. 
con ta única limitación de no 



Que la t£» marca la tongrtud de 
la nventana* de presentación 
def mismo 

Ftof último la PAUSE de fa 
linea 90 puede ser modif ica 
da para acelerar o retardar el 
efecto 



tener más de 2(J caracteres 
de longitud (de lo contraria 
aparecería e) mensaje *ou¡ of 
screen»>. 

También puede usarse CO* 
mo subrulrna añadiendo un 
RETURN al final y sustituyen* 
do aS por el texto pertinente. 



Cuando tenemos que te 
ciear un programa muy larga 
o introducir una enorme y le 
diosa sene de DATAS, o borrar 
largas líneas, puede resultar 
nos de utilidad controlar la ve 
locidad de autor repetición de 
las teclas 

P&ra ello (¡cómo no!> r exis 
ten dos variables del sistema. 
REPDEL y REPPER, que go- 
biernan el tiempo que debe 
transcurrir para que ta tecla se 



repita y el intervalo entre suce- 
sivas repelió iones respectiva* 
mente 

Los valores iniciales son 
REPDEL. 35. REPPER, 5 

Estas variables se encuen 
irán localizadas en las pos icio 
nes 23651 y 23652 Con poke 
23651 (2). valor puede contro 
larse perfectamente la veioci 
dad de las teclas por ejemplo 
POKE 23652.255 lo hará lentí- 
simo. 
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¡¡GRAN CONCURSO MASTER4 



Este gran concurso, que por primera vez en España va a enfrentar en competición a programas de ordenador, 
le brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre- 
mios. 

En el concurso participarán programas que jueguen al «Mastermind» (en una modalidad determinada que se ex- 
plica más adelante}, y ta forma de seleccionar y elegir al mejor es la competición entre todos. De esta forma, 
el programa ganador habrá demostrado que es el mejor, al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes. 



DESCRIPCION GENERAL DEl JUEGO 



El juego consiste en que cada programa debe inten- 
tar acertar una secuencia de números aleatoria y se- 
creta generada por el otro programa, antes de que el 
otro programa acierte ta secuencia generada por él. 

Para intentar conseguirlo^ cada uno de los progra- 
mas irá proponiendo secuencias de números basadas 
en tas «pistas» que el otro programa le vaya dando. 

Estas «pistas» estarán referidas a los números que 
de cada secuencia se vayan acertando, así como a la 
posición que chupen dentro de la misma, 

Convendremos en que a los aciertos plenos (núme- 
ro y posición), les llamaremos «muertos- <M) y a los 
aciertos de números sin la posición correcta, les lla- 
maremos -heridos* (H). 

Así, si un programa ha conseguido adivinar dos de 
los números de la secuencia generada por el otro, és- 
te responderá «21V Pero si uno de ellos está en la po- 
sición correcta P entonces deberá responder * I H IM*. 

Ganará d programa que consiga acertar primero ta 
secuencia secreta generada por el otro. 

En caso de que el programa que empezó primero» 
acierte ante la secuencia generada por el otro, se le 
dará a éste una última oportunidad de conseguirlo. Si 
lo logra, se llegaría a un empate en el juego, Los em- 
pates en cada juego, se resolverán mediante un nuevo 
juego. 



EGLÚS DEL JUEGO (PROGRAMA) 



El programa debe generar una secuencia aleatoria 
de cinco números, comprendidos entre el 1 y el 9. En 
esta secuencia no debe haber repeticiones de núme- 
ros, y será secreta para el otro ordenador, pero dehe- 
rá aparecer en pantalla con el siguiente mensaje: 
SECUENCIA GENERADA: nnnnn 
A continuación, cada programa debe preguntar quién 
empieza a jugar primero, con el siguiente mensaje: 
COMIENZO YO A JUGAR (SÍN)i ? 



y quedará a la espera de recibir la respuesta, que evi- 
dentemente solo podrá ser una U S" o una ,S N T \ 

El programa que empiece primero, propondrá una 
secuencia numérica aleatoria y esperará a que se le in- 
troduzca la pista (respuesta) facilitada por el otro pro- 
grama, así como también la secuencia propuesta por 
otro programa. 

El programa que emp^ó en segundo lugar, queda- 
rá a la espera de recibir la secuencia propuesta por 
el primero, a la que deberá responder con su pista 
(respuesta) y su secuencia propuesta, quedando de 
nuevo a la espera de recibir la pista (respuesta) 
y la secuencia del que empezó primero. 

Este ciclo deberá repetirse hasta que uno 
de los dos acierte plenamente la secuen- 
cia secreta generada por el otro. 

El tiempo máximo de respuesta de ca- 
da jugada no puede ser superior a 4 
minutos, 






Los programas admitidos al consurso entrarán en 
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha- 
rá competir a los programas en grupos de dos P car- 
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair 
ZX Spectrum de 48 K> y jugando una partida. 
Además cada una de ellas se jugará a dos jue- 
gos > comenzando cada vez uno de los dos 
programas. El programa que pierda los dos 
juegos quedará eliminado, pasando a la se- 
gunda fase el programa que ha ganado los dos. 
En caso de empate» esto es, si cada uno gana 
un juego p pasarán ambos a la segunda fase. 

En cada partida habrá un operador-árbítro quíf j 
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro.a 
Evidentemente^ este operador-árbitro no influye en el^¡ 
juego. Si el autor del programa concursante asiste a 
ta partida, le estará permitido a él mismo introducir 
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem- 
pre en presencia del operador-arbitro. 
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POR 

innifQBBY 

SEMANAL 




BASES 



L Todos los programas que se presen- 
ten deberán «correr* sobre un orde- 
nador Sinclair ZX Spcctrurn de 48 K, 

2. Todos los programas deberán ser ori- 
ginales. 

3. Cualquier programa que duran te Su 
ejecución, se interrumpa presentan- 
do mensajes de error p será automá* 
ticamente descalificado. 

4. Todos los programas deberán ¿mis- 
tarse a las reglas de juego que aquí 
se detallan. 

5. programas deberán enviarse gra- 
bados en cassette, con el original por 
una cara y una copia por la Otra. 

6. Todas las partidas serán públicas, pe- 
diendo asistir a ellas cuantas perso- 
nas lo deséen. 

7. Tinto el calendario con ias partidas 
a celebrarse como la fecha, lugar y 
hora de las mismas, se puhN .Lr.i:i 
con ta suficiente antelación y siem- 
pre, desde tas páginas de esta revis- 

ta. 

8. La participación en el concurso su- 
pone la aceptación de estas bases, 
por lo que quedarán automáticamen- 
te eliminados aquellos programas 
que no se ajusten estrictamente a las 
mismas. 

9. No podrán presentarse a este concur- 
so ningún empleado ni familiar de la 
editorial Hobby Press, ni de la firma 
MicraworkL 



PREMIOS 



I n capitule* i mi* ni ante de este 
gran concurso es el de los píe* 
míiis que míhirán Ins diez pri- 
meros finalistas. 
En este sentid" se distribuirán de 
la siguiente manera: 

• Primer premin: un viaje a 
Londres para dos personas. 

• Secundo prcmiii: un numilnr 
de color. 

• Tercer premio: un Spectrum 
Plus. 

• Cuarto, quinto, sexto, sépti- 
mo, octavo, noveno y décimo: 
una terte de lote* de programas 
dt- MkmparadisL- y Dinamk 



¡PARTICIPE Y SUERTE! 



PROGRAMA MICROHOBBY , 



comouR 



Este fascinante programa permite crear sorprendentes 
formas tridimensionales ae la manera más simple del 
mundo. Emplee a fondo su imaginación y dispóngase a 
dibujar Además de esto, aprovechamos para llamarle 
la atención sobre la sencillez del algoritmo irtiliiado* 

—(9) traza linca homonial. 



La pantalla del ordenador se ton vierte 
en una pizarra dividida cu cuatro 
cusid can [o ti ni Jos de Jos en Jos. como 
se verá con mayor claridad al utilizar el 
programa 

Empleando las teclas dd 5 al 9 P 
podemos dibujar líneas con distinta 
inclinación; concTciamemc: 

—{$) tra/a hacia abajo con una 
inclinación de 45 grados, 

—(6) h;icia u bajo. Indi nación de 
30 grados- 

—(7) hacia arriba. Inclinación de 

30 ¿-rudos. 

— (K) hacia arriba. Inclinación de 
45 grados, 



& GO SI- 
LO FLOT 137. a ¡>PftU 0, 1 ?3 PLO 
T 0,67 DRAU a»j> 

20 DIH LÍÜ71 : OIM H4127) 

30 LET fi«43 

35 LET D.-l 

10 FQ» Twl TO 3 

50 FO& 0*1 TQ 157 

60 IF INKEY* ■ "0" TMCN PLOT G#D 
,fl! GO TO 100 — * « 

70 IF jNRfYf ■ fl" TH|H LCT fi - A t 
1 PLOT OtD,R GO TO 10« 

75 IF XNKCVM"S" TMEN LET fl-ft- 



Exisie además una tecla especial, d 
«0>h con el cual dibujamos una onda 
sinusoidal, siempre de las mismas 
características; aunque esto puede 
parecer algo excéntrico, la verdad es que 
es muy útil para realizar dibujos era los 
que necesitemos estructuras con muchos 
pliegues. 

Una ve que hemos completado el 
esqueleto del dibujo, el programa se 
encarga de rellenarlo preguntándonos si 
queremos un trazado longitudinal o 
transversal y la inclinación del mismo* 



1 PLOT G+D.n QQ TO 108 

M IF IHKCY|*^7 P - THE« LCT R »fl t 
.5 PLOT G*D,ft GO TO 186 

90 IF INHEVI»"»" TMEN LET fl *fl - 

. s plot G+D r S oo to iee 

9 1 IF INKEYf 0' THCN CO TO 10 

M 

« so to ee ._ h . _ _ 

10B Til TMEN LET LfG>-H GO 

TÍ i ta 

119 LET HÍG) -R 

119 NEXT 0 

138 LET A- 131 L-ET D*127 «XT 

T 



i+e ouer i plot ia7,8 &opu 0, 

173 PLOT 6,67 OUflU ¿33, 8 OUEP 
■ 

145 INPUT "CDTnniADO LONGITUD I 
NAL <2> TRAZADO THñNSU€ft3 

AL \0 

1+6 IF 0»1 THEN INPUT BflCIBNÍS 
-> ítíí 0 * ",0 GO TO 138 

1+7 IF 0»2 THEN CO TO 
145 GO TO 145 
150 rOH A*& TO 126 5TEP 4 
169 PLOT A .L ES* 1 i 

179 DRRU 120.60+ I (Míft+ll -501 -LC 
169 NEXT G 

190 ÍNPUT T^naiCN T&AhlAUEAiAL* 
Í*í n iF'oi-"Í" OR 04- S J TMEN GO 

to sea 

192 IF INKEY4 i > "I ■" TMEN MJHT fl 

t si.e, "pulse una tecla phaa ©tr 

0 D I BU JO ' 
195 PflUM 8 ftUH 
190 PAUSE 0 

200 por T»a to iss 

¿ríe LET 6«LíT#U LET ft-T 

22a roR g-i to m , . 

538 LET fi*R+e.35 L ET g. ^ +4 . 4 
2 + 8 LCT p«B* ( £HfT + ll -Mí -L IT+H 

2*5 PLOT A J 
330 NCJCT G 



£&8 NE*T T 
370 INPUT 

>4 = 



TAMBIEN LONGITUDINAL 



260 IF Oí 



OR Of»"S" TMEN LE 
T O ■ 1 GO TO I4É 

263 IF XNKev|O bÉ V" TMEN P&lNT R 
T 21,0 - ""PULSE UNA TECLA PARA OTR 
O DIBUJO ■ 

296 PAUSE ■ AUN 
1000 LET 6**3 
1016 LCT R-l 
IñlS LET &*i 
1026 LCT LEINT DI -0 
10 £ X PLOT O, 6 
1036 LCT B«É+í *lN A > 
1040 LET PJ-A+.B4 LET D«t>*.5 
1045 IF D)*127 TMEN GO TO 1860 

10&0 go to íeze 

1068 GO TO 13» t _ 

2B0 0 PRINT INK PKI&MT ^ JfJ 3_. 



confour 



PfilNT ftT lOplB. CUri&ft* "„fl 

,15^ OUE» 1, J _ 

PPINT AT 12.1* r "151 ©#J* * 
1 JdOI" 



PWINT AT 13 i 10 r 
" idos ' 

PR1NTT AT 1+ , 10, 

PPINT AT 13,10, 

PRINT PT 16, 18, 



CAI 

171 



64 j 4 # 
5 ube 4 

101 Man ion 
Orid» " 



íRINT AT 17 , 16, 

PRINT flT 21,0/ PULSE UNA TE 

COMENZAR. 
PPAiSE 0 CLS flETURN 




ASALTO 
AL CASTILLO 



Nos encontramos en esta 
ocasión con un programa 
divertido que nos obligará a 
mantener nuestra atención muy 
fija en la pantalla y nos hará 
recordar grandes kazañas de 
las que nos sentiremos 
protagonistas. 

Si se acuerda usted de las emocionan- 
Ees películas del cine y la televisión en las 
que una furiosa mullitud se dirigía al 
a sal lo de un castillo medieval, pues feli- 
cidades; mediante la magia de los bits h 
se convertirá en el artífice de su defensa. 

Mientras sus enemigos ascienden de* 
cid idamente por la muralla, usted con- 
traía una enorme piedra que puede des- 
truirles si les toca; hasta aquí parece fá- 
cil, pero los « escaladores » son muchos 
y sólo posee una hola, Si aknn/a los 
L500 puntos, puede considerarse un 
autentico Napoleón. 

Los comióles del juego son muy sen- 
cillos: 

— «p» mueve la bola hacia la derecha. 
— «o» hacia la izquierda, 
— «mw ¡fuego! 

Dos advertencias: las teclas deben es* 
tar en modo minúsculas y la respuesta 
debe ser rápida. 




3 GO 5uB 9600 

1 tomen i paper 5 eptíiTJ 

J pftlNT INK 2.RT 3 r % 
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SO PRINT AT 21 .| 
ECUR PAPA COMENZAR 
H PAUSE 0 

r 



PULSE UNA T 
PPlPER 5 



OIM btl0,ü 
LET *«5 LET * < *0 



90 PBiríT flT 2^, 



coeeEP cr^tle 

0" 



|| PRINT AT 2 r 20, " PUNTOS » 
100 PRINT RT l,3L"" 

uto for r>i to i?*M _ 

129 PRINT PRPEP 6 t INK 2."*¡", 

130 NEXT f 

seo fop r-i to 10 




Como an al dibujo, intenta defender el castillo contra #1 ataque de lo» 

intrépidos asa h entre 
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490 NEXT h 
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NEXT n 
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NEXT J 
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LET b I j ,31 -b f j r 3> +1 
POINT RT 3,20, PUNTQ5«" , * C 
PRINT PRPen 6, INK 3,AT bíg 
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7021 LET tí f .43 » 1 4 7 + I NT ¡RND#2I 
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jiJ ,b * f ,2* - CHAI bl',41 
7030 NEXT 1 
7040 RETURN 

PRINT PAPER 6. INK 2 , AT fcW 
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¿01?$ SéÉP , -30 
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0 
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j. 4 I * b í fj 2 I r C MR0 b(í,#> 
904 0 RETURN 
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4013 E PPJNT flT 51,0. "OTRO R6ALT0' 
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FOR r =0 TO 7 RE«C- S 
U4R d"+íi «EXT f 

9640 POR í-í TO 7 RÉRP S 
USB 1 t ' * * .i NEXT í 
9650 ORTR 0 ,26 , i6 ¿00 ■ *6 ■ 
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9660 RETURN 
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PROGRAMAS MÍCROHOBBY 

LA SERPIENTE 
GLOTONA 



De todos es «onocída les petado digestión que padecen 
las serpientes tras sus almuerzos, sobre todo si éstos 
son copiosos. Pues bien, en esta ocasión podremos 
comprobar en la pantalla de nuestro ordenador todo 
este largo proceso, que va aumentando 
considerablemente a medida que lo glotona serpiente 
va enguyendo más y más números f que en esto 
ocasión representan su alimento, hasta quedar 
paralizada. 



Este programa, *m lugar a duda, es un 
juego y de los clásicos: se trata de comer 
la mayor cantidad de cosas en el míni- 
mo tiempo posible. 

Las «victimas» son cuadrad i tú* de co- 
lores con un número en su interior que 
aparecen aleatoriamente en la pantalla, 
y el actor principal* una serpiente ham- 
brienta dirigida por usted. 



Dispone de tres ni i ñutos de liempci real 
(según muestra el reloj incorporado) pa- 
ra batir el récord de puntos que aparece 
en pantalla; según va devorando cuadra- 
ditos y transcurre el tiempo, la serpiente 
crece, dificultando considerablemente su 
libertad, de moví miemos. Cuando la ser- 
píen ic glotona consigue devorar todos los 
números habrá superado la prueba. 





j i Fantástica simulación de batalla a* re-tierra 
Con el soporte técnico de Weslfand 

W Es un programa original, importado 
1 legalmente y distribuido por 

I abe analog 

I Santa Cruz de Marcenado, 31 
1 280 1 5-MADR ID Tel. 248 8? 1 3 
■l Tele* 44561 BABC E 




J 



Emocionante carrera de motos, con 
selección de 10 circuitos distintos, entre 
ellos el del Ja rama de Madrid 
\ Mode1o MMQ01 1.695 Ftas. 

Es un programa original, importado 
legalmente y distribuida por: 

abe analog 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
2801 6- MADRID Tel 248 82 13 
Telex: 44561 BABC E 
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La futura digestión no pare cu 
preocupar a (a sefpi«ftf#. La 
importante para ella es 

comer. 




Las teclas que le permiten moverse en 
Las cuatro tIirL\YÍ<mo^ sdii: 

— «Qw hacía ARRIBA. 
— trA* hacia ABAJO. 
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LET rf t"XXXXXX" 
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to ile 
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go to lees 
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Lt 
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76 IF SCRECN* 
GO TO 60 

effl tr SCRCEwt 

n "30 to ee 

90 IF 5CREEN* 

HEÑ" GO tq 6o 
100 IF SCREEN* 

p< co to ce 

íf 5Cpeeni 

MEN 00 TO 60 

123 PR INT ñT 4. I r INK RNDU a p 
■ ■' HT I«K RND#4, ' , "J " 
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l*fl PRXNT RT " RT dtl c 

" RT d*2,t " "- RETuRN 
170 PPÍNT INK 2,flT 0,1, FLASH 1 
. &NRKE" / FLASH 0 PR INT INK 3> P, 

t (s.is, ■necopc 
ioé páiNT ink j ñT a^. 1 lililí 

NEXT n 

PT 1,1. ÍWK 0 P "PUNTOS 
. RT Ititi INK L TICHPO ".flT 1 
INK p ns fiT 1,23 .C| 
220 POKE £3674 ,255 PO*-E 53673, 
£55 POKE 23672,255 00 SUR 50 
00 TO MO 
240 LET **a+Í IF l» TMCN PRIN 



l d . * l " " THffH 
Id ,i +21 < " THE 
<d*l,t*H ** T 

cd*2,ti < >" " THE 
« d *2 c »2 • < > ,J JJ T 



r INK 3 - "i-" ■ «T f\ , 31 , + 
200 PRInT INK 2,flT | 

2 pSÍnT ftt i ¡i; ti 



hacia DERECHA, 
— «O» hacia IZQUIERDA. 

Eso sí, cuando bala el récord, el progra- 
ma le preguntará su nombre {!). 



T RT *CIIp*ClJ " ^ LET Z«i LET 
■ tiHl RND- B <351 

250 LET t »FN 9(1 PRINT INK 2. A 
T 1,2*. t IF t>«160 TNCN GO TO ü 
00 
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q ■ THÍH LET áfibl 
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ET t*2 
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ET c*a 

32fl IF lii q 
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33B IF M- P 
ET 

34B LET k íí > 
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o to 4ee 
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390 GO TO 240 
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GO TO 530 

620 GO TO 650 

630 INPUT "Ponai íu n&ibri"; c| 

ÍF LEN £|J7 THEN OO TO 630 



THEN LET 1-4-1: L 
THEN LET b*b+l L 

THEN O 
1 " THEN GO 



fop n-r t 

OEEP .00 
PRINT bt 



ñSO INPUT ■Oír* v|l? h P d| ir d| 
w i QÍJ df= -S^ THEN GO TtJ 4 0 
«60 GO TO 10 
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¿020 PRINT RT 2,12, PR lGh^^i , FL 
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GO &UB 70 ^ 
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.eOS r rk*30 PRINT RT d+l*l*l,n N 
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FOR r-0 TO 7 PERO 1 POKE USR 

CHRl ini+r,! NEXT f: NEXT n PE 
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. 24 
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PROGRflMñ 




LOS MAS 
VENDIDOS 



Sabré Wulf 
Fighler Pitol 
Decathlon 
Full Throllle 
ÍLL 

Match Poim 
7. Oiimpicom 
8 Beach Head 

9. Alie Alac 

10, Psítrom 



Ultímale 

Digitel 

Ocean 

Micromega 

Vbrlex 

Psion 

Miiec 

U.S. Gold 

Ultímate 

Beyond 



LISTA ELABORADA CON 



LA COLABORACION DE: 

Chipa and Tips 

Micro WOf Id 

Gesco Informales 
Wofíd Micro 
Ep^ilom 
Tionlk 



ROBOT FACTOR Y 



Ventamatic 



46 H 



Tipo de juego Arcade 
PVP 17QO 




Se traía de un 
luego dentro de la 
más pura línea de los 
programas de acción, 
entendiendo por éstos, 
aquellos que hay que 
controlar, usando un 
determinado número de 
tedas, y en los que no se 




PROGRAMAS PROG 



permite & mínimo talla 
El objetivo principal del 
luego es conseguir fabricar 
diez piezas sin defectos, en 
cada una de las 
habitaciones por las que hay 
que pasar para cumplir el 
eteto completo del juego 
Estas son diferentes cada 
vez y presentan unas 
dificultades que son también 
distintas según la pantalla 
en la que nos encontremos. 
Cada una tiene un 
determinado número de 
pisos por los que hay que 
hacer caer las piezas que 
aparecen aleatoriamente en 
la parle superior de la 
imagen, pero al hacerla es 
necesario conseguir que 
éstas pasen a través de las 
máquinas de producción 
Como en lodos los juegos, 
existe un enemigo Que 
intentará hacer fracasar 
nuestra misión, en esia 
ocasión se irata de piezas 
defectuosas, de las cuales 
tendremos que defendernos 
y además evitar que 
destruyan a (as que no lo 
son 

La presentación del juego, 
con una melodía agradable 
resulta muy pesada después 
de llevar un rato con etla y 
las instrucciones 
presentadas en lorma de 
scroll horizontal, son 
demasiado lentas 
Las diferentes pantallas que 
componen el juego son 
originales y algunas eslán 
llenas de imaginación. Los 
gráheos están bien sin 
embarga el movimiento 
resulta un tamo lento para 
esie tipo de luegos Otro 
inconveniente lo supone el 
hecho de que una vez que 
empezamos a jugar, eí 
personaje que dirigimos no 
cesa de moverse en ningún 
momenta salvo si pulsamos 
una tecla constantemente, lo 
que resulla bástanle 
incómodo 

El movimiento se rige por 
los cursores, motivo éste por 
que no resulla 



complicado su control 
Un juego que quiere 
hacernos recofdar a Manic 
Miner. salvando las 
distancias, que en esle caso 
son muchas, 
Entretenida difícil y con 
rasgos de originalidad 
resulta apio para pasar un 
rato agradabfe tratando de 
saívar los obstáculos a los 
que continuamente habrá 
que enfrentarse 



AVALON 



Hewson Consutams/ERBE 



48 K 



7ipo efe fuego 
Aventura Gráfica 



FV P 2100 




Avalon es un juego 
de reciente 
aparición en Inglaterra, que 
viene a poner una de las 
primeras piedras en io que 
ya empieza a ser una nueva 
forma de programación Esle 
tipo de aventuras viene a 
sustituir de algún modo a 
aquellas otras gráfico- 
conversacionales, ya que a 
pesar de estar basados en 
un tipo de desarrollo 
parecido al de éstosi 
incorporan además el (actor 
de moví mienta lo que sin 
lugar a dudas da una mayor 
vistosidad al juego y io 
hace, 

Nuestra misión consiste en 
guiar a Maroc (el mago) a 
través de más de 200 
habitaciones, túneles y 



cuevas, para lo cual hay que 
pasar por ocho niveles 
distintos El objetivo 
prioritario es conseguir 
destruir al Seftor del Caos 
El mago dispone de una 
sene de hechizos que puede 
utilizar según le convenga, 
unas veces para defenderse 
y otras para descrifrar 
enigmas que le abran 
puertas imposibles de 
atravesar normalmente 
Tamban se pueden recoger 
algunos objetos, 
Simplemente pasando por 
encima de ellos Los hatxá 
que nos sirvan como ayuda 
para completar ta aventura, 
y otros, que nos sean 
totalmente inútiles 
En nuestro recorrida iremos 
pasando según avancemos, 
por barracones y sala de 
guardias, cuevas naturales 
en forma de hábil aciones, 
cuevas recortadas que 
alimentaban las forjas del 
Señor del Caos, grandes 
salones, laberintos y 
catacumbas 
Los hechizos de que 
disponemos son muchos y 
con diferentes posibilidades 
de utilización, según las 
fases del juego en las que 
nos enconi remos 
Todo el luego está realizado 
de forma muy original, tanto 
los gráficos como la 
ambaentactón son muy 
buenos El movimiento 
quizás pueda resultar un 
tanto complicado ai principio 
sobre todo a ta hora de 
abrir las puertas de las 
cuevas, pero en seguida se 
le acaba cogiendo el 
tranquillo al asunta y es 
entonces cuando el juego 
puede resullar enormemente 
atractivo 

El diserto de las distintas 
pantallas, los g ra lieos 
tridimensionales y la 
originalidad del iuega hacen 
de éste un buen motivo para 
pasar un rato entretenido, 
tratando de conseguir llevar 
a cabo la nada lnr.il misión 
encomendada en el juego 
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ORC ATTACK 



Creative Spafks/Compufogical 

48 K 

Ttpo de juego Arcade 

FVP: 1500 

El fuego consiste 
en defender un 
castillo del aiaque de 
nuestros enemigos, para lo 
cual comamos con piedras, 
espadas o aceite hirviendo 
según las di te rentes lases 
de! juego Ai principia por 
ejemplo, utilizamos piedras, 
y cuando los atacantes 
logran subir hasta arriba, 
tenemos que defendernos 
con la espada Disponemos 
de nueve vidas las cuales 
vamos perdiendo a medida 
que nos alcanza alguna 
f techa o que somos 
derrotados por algún 
asaltante Cuando el aceite 
hirviendo esté preparada 
suponiendo que logremos 
negar hasta entonces, 
podremos destruir a los 
enemigos Esloa sin 



r 



PARA $Pt CTRÜM 489C 

Mi 




embarga pueden resucitar 
con el hechizo de un biujo. 
que es su aliada y además 
intentarán escalar nuestra 
muralla 

El programa es bastante 
simple: los gráficos aunque 
sencillos en su realización. 
Cumplen perfectamente con 
el cometido del juego El 
movimiento no resulta 



demasiado eficaz, sobie 
todo a la hora de intentar 
pararnos para detener el 
ataque enemigo desde una 
posición determinada. 
A pesar de su sencillez, se 
trata de un juego bastante 
complicado y lograr 
conseguir el control de la 
situación nos va a suponer 
un notable esfuerza 
Es un |uego sin 
complicaciones, en ei que 
no es necesario romperse la 
cabeza Recomendado 
especialmente para tos 
amantes de los juegos del 
tipo arcada 



1 X 2 



Mtcrogesa 



48 K 



Utilidades 



rVP 3900 



Este programa nos 
permite realizar el 
desarrollo completo de un 
boleto múltiple con todos los 
dobles y sripfes que 
deseemos El bótelo debe, 
sin embarga reducirse ya 
que en todas tas apuestas 
siempre existe un buen 
porcentaje de 
combinaciones que lo 
componen y que tienen 
escasa probabilidad de salir 
de ahí que se utilicen unos 
parámetros estadísticos que 
nos ayudarán a 
confeccionar una lisia de 
probabilidades que limiten el 
tipo de desarrollo 
Las combinaciones pueden 
imprimirse eligiéndose con 
anterioridad en grupos de 
6 apuestas para cada 
bótelo Si se utiliza una 
impresora ADMATE, éstos se 
rellenarán de acuerdo a las 
normas del patronato; para 
eito, basta con cuadrar 
adecuadamente el impreso 
correspondiente 
El programa olrece además 
una sene de opciones come 
son rellenar un impreso 
múltiple o hacer ei 



escrutinio Esla ultima 
opción comprueba 
rápidamente sus aciertos 
Para ello es necesario tener 
en memoria las apuestas 
que vamos a comprobar y 
llenar seguidamente et 
bofeto que contiene el pleno 
de 14 aciertos También es 
posible grabar en cinta 
todas las apuestas que se 
encuentren en memoria. 
Hay una posibilidad, 
incorporada en el programa, 
que permite eliminar el 
número de apuestas que se 
desee de forma aleatoria 
Se trata, en definitiva, de un 
programa que puede resultar 
muy interesante para todos 
los aficionados a las 
quinielas y aquellos que 
pretenden ahorrarse algún 
dinero a la hora de hacer 
sus combinaciones 



FULL THROTTLE 



Mtcromega/ABC 



48 K 



Tipo de juego Aicaüe 



FVP 1695 




mmw. 




bn esta misma 
sección hemos 
hablado con anterioridad de 
un programa que simulaba 
una carrera de coches por 
diferentes circuitos, en esta 
ocasión la competición la 
llevamos a cabo utilizando 
molos de carreras 



El programa, que ha sido 
confeccionado en tres 
dimensiones, permite 
escoger enire diez circuitos 
diferentes, Que reproducen 
fielmente los diez meiores 
del mundo (incluido el de el 
Ja rama) Una vez que 
tenemos el juego en 
pan jalla, se nos ofrecen 
cinco opciones: elegir uno 
de los diez circuitoa elegjr 
ei número de vueltas, 
practicar, elegir el teclado o 
joysiick y comenzar a jugar 
Al prinerpio, es conveniente 
practicar durante algún 
tiempo para lograr la 
destreza suficiente que nos 
permita afrontar con unas 
mínimas garantías la prueba 
Cuando comienza la 
competición corremos junto 
a cuarenta pilotos más 
Nosotros empezamos 
siempre en la última 
posición, por to que 
tenemos que intentar 
escalar lodos los puestos 
posibles para lograr acabar 
los primeros Esta sin 
embarga nos va a resultar 
muy difícil, ya que el resto 
de tos corredores se 
_ ^M*w*u*tfn apelotonados y 
chocar con ellos suele ser 
bastante fácil si no tenemos 
ta suficiente desireza, lo que 
$a a suponer, además, que 
nuestra velocidad vuelva a 
cera 

El programa, desde el punto 
de vista de la perspectiva y 
la capacidad gráfica, resulla 
correcto, la inclinación del 
motorista cada vez que 
vamos a un lado o a otro es 
muy vistosa, y los efectos 
sonoros a nivel de motor y 
derrapaje resultan 
espectaculares La 
presentación es buena, pero 
no podemos decir lo mismo 
del colorido que desde el 
punió de usía estético no 
parece el más apropiada 
El nivel de dificultad es muy 
alto y cualquier falto puede 
alejarnos dei resto de los 
corredores R>r lo demás, se 
nata de un buen juego, en 
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OFERTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA EL 30 DE ENERO DE 1985 

MICfOHOBBY SIMAN AL 

AHOIA A SUAlUNCíntb™ 

de vmtzyaéf! 




AHORRE 850 PIAS. SOBRE 
EL PRECIO REGULAR DE 
SUSCRIPCION ¡¡UN 18% DE 

DESCUENTO!! 

PREOOftEAL ! I PRECIO PARA VD. J 

l jy*** r 4 5 i _ J L A 9 9PJ]^ J 

t AHORRO 850 PTA$.\ 
1 j 




CONSIGA UN REGALO SEGURO. 
Gratis paro usted una de estas 
tres cintas de programas, cuyo 
precio en la calle es de 2.000 PTAS. 

¡ELIJA LA QUE QUIERA! 





PARTICIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada mes, durante el período de validez 
de esto oferta, sortearemos entre todos los cupones de suscripción recibidos 
UN ORDENADOR QL Y TRES MICRODRIVES CON SU INTERFACE: 
4 premios valorados en más de 260.000 PÍAS. 

¡¡CUANTO ANTES RESPONDA MA YORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR!! 





ASEGURESE HOY EL RE- 
CIBIR, SEMANA TRAS 
SEMANA DURANTE TO- 
DO UN AÑO, MICRO- 
HOBBY: LA REVISTA 
MAS INNOVADORA Y 
AGIL EN EL MUNDO DEL 
SPECTRUM. 

(50 NUME- 
ROS AL 

AÑ0 >- as? 





DEVUELVANOS SU 
TARJETA DE SUSCRIP- 
CION AHORRO HOY 
MISMO Y PARTICIPE 
YA EN EL PRIMER SOR- 
TEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE 
NOTARIO DURANTE 
LA SEGUNDA 
SEMANA DE 
DICIEMBRE DE 1984. 



i 





PARA CUAL- 
QUIER CON- 
SULTA, LLAME- 
NOS A LOS 
TELS.: 733 50 12 
733 50 16 
O ESCRIBANOS • 
A HOBBY PRESS, S.A, 
Cl Arzobispo Morcillo, 24. 
Oí. 4. 28029 MADRID. 

SI LO DESEA, SOLIOTE SU 
SUSCRIPCION POR TELEFONO. 
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nesgo van a ser ios 
denominadores comunes 



BC BILL 



fmagine ABC 



48 K 



Tipo de juego: Arcade 
FVP 1495 




Las notas de 
hunx>r en los 
programas comerciales 
además de ser una sana 
costumbre, dota a éstos de 
un atractivo especial BC Bill 
es un programa lleno de 
originalidad en todos sus 
detalles que nos hará 
sonreif cuando juguemos 
con él. 

Bilí, es un cunoso troglodita 
que tiene que mantener viva 
a su especie Para ello ha 
de conseguir un 
determinado número de 
mujeres que le permitan 
formar una gran familia; 
pero cuKíada el tiempo es 
limitado y es necesario 
tener, al menos, una mujer 
que nos proporcione 



tener en cuenta es que 
nuestra familia necesita 
estar alimentada para 
sobrevivir, por lo que ©5 
necesario practicar el noble 
oiksío de la caza Como en 
lodos ros juegos de este 
hpo, leñemos unos 
enemigos que en este caso 
se traía de dinosaurios y 
una especie de pajarracos 

de color negro que hay que 
tratar de avilar y a la vez 
impedir que acaben con 
nuestra especie Una forma 
de evitar el ataque de los 
dinosaurios es ofrecerle tres 
animales de esta iorma nos 
dejará tranquilo 
Si no conseguimos alimentar 
a nuestras mujeres, ésias 
desaparecerán y nuestros 
hijos abandonarán Fa cueva, 
pero si. por el contrarío lodo 
sale bien, nuestros hijos 
alcanzarán La mayoría de 
edad y podrán formar su 
propia familia. 

El juego en lineas generales 
está bten conseguida con 
una presentación elaborada 
a la que acompaña una 
sene de melodías bastante 
buenas, que según nos 
ponen en la carátula han 
sido creadas por el famoso 
compositor de Jazz. Abdul 
ibrahim. 

LOS gráficos están dentro de 
la misma linea humorística 
del resto del programa, por 
lo que se acopian 
perfec lamente al sentido del 
juego Por lo que se refiere 
a ta composición del teclado 
en relación al movimiento, 
es necesario hacer hincapié 
en 9a dificultad que entraña 
su maneja ya que a pesar 
de realizar sóto cinco 




éstos es complicado 
A pesar de su aparente 
sencillez es un juego que 
resulta muy completo y 
divertido Recomendado para 
aouelios que no quieren 
complicarse ¡a vida y 
desean pasar un rato 
entretenido 

Qinamic/Micro World 

46 K 

Ttpo de juego: 

Simulador úeoottim 

PVP 1800 

Continuando con la 
saga de tuegos 
deportivos que han venido 
apareciendo en los últimos 
días en nuestro pala nos 
liega en esta ocasión una 
producción española de 
recienle aparición en el 
mercada Videotimpíc 
El programa reproduce con 
bástame fidelidad el 
desarrollo de una sene 
de competiciones deportivas, 
como son tos 100 metros 
irsos, el salto de longitud, 
lanzamiento de jabalina, 
lanzamiento de martilla 
100 metros valla y natación 
La presentactón del juego es 
muy buena, la ambientación 
está bien conseguida y tos 
gráficos cumplen 
perfectamente con las 
necesidades del programa 
A diferencia de otros juegos 
de este tipa utiliza un 
sistema de movimiento de 
gráficos que ha sido 
realizado carácter a 
carácter, en vez de pixet a 
pixel consiguiendo de esta 
forma que el corredor 



■■■ Ya csíá cíistmrtihfe ¿vi nuestro país Hafadriiv* una unidad de mkrodrive dobíe. ivtt 
mayor Cíifxiditüd de tíhmtft'ruunti'titM que fox hmíiituuies, euyu precio tmifonú en torno a tas 

■ ■ ■ VffVfn/r esa fendfu en hreve disfH?ffiMc en el mcnado unas prct^nimas técnicos fmm 
micnxirive? Agente de bolsa* Mediciones y presupuestos y Adminhtmcitin de fincas. 

■ ■■ Ya esta dib/yombl* 7 eti nue.strtt fkji\ ti Match f\tint m iu tdítrnu itcíuíoH de hi casa F\iun m 
<fue ha tenido w jrrtr/i éxito en Ingíaterm. Et pmgmma, a juicio de ío$ expertos, es fa mejor 
cmii'km de esta amipaftái. 



avance rápidamente 
dándonos una sensación 
mayor de velocidad 
El nivel de dificultad es alta 
por lo que se requiere una 
destreza suficiente para 
conseguir ir superando cada 
una de las pruebas, y hay 
que lener cuidado, porque si 
no superamos alguna, 
lend remos que comenzar 
otra vez desde el principa 
La marca a superar en cada 
competición nos aparece en 
el marcador situado en la 
parte superior de ta imagen, 
dorxfe además, nos ofrecen 
loda la información referente 
a las marcas conseguidas 
Cada vez que se completa 
un Chelo del juego 
tsuperamos con éxito todas 
las pruebas), pasamos al 
pódium, donde se nos 
otorga la medalla 
correspondiente y 
escuezannos ei himno 
nacional Después de esto 
volveremos a comjDeiir, pero 
en esla ocasión con unas 
marcas más difíciles S 
conseguimos superar vanos 
ciclos, nos llevaremos una 
sorpresa al negar al ptádium 
El juego, que es muy 
ent retenido y está bien 
hecho, es especialmente 
recomendado para tos que 
no tengan tiempo de hacer 
deporte y quieran bahr 
récords desde la butaca de 
su salón, luchando con el 
teclado y emulando a los 
grandes campeones 
criímpteos 
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Interface RS232 Pfnterface Centronics 

f MI T TI 1 l B M HIIIH 





ilmagintite! Cinco útilísimos 
componentes integrados en 
una sola unidad compacta que 
se conecta a tu Spectrtim m 
unos segundos. Sin cableados 
engorrosos. Polen !e y eficaz. 
Es» es WAFADRIVE, elegido 
periférico del año en el Reina 
Unido y Fabricado por Kulro- 
nics. * 

Interface con el Spectrum, 
interface serie RS/232 (con ve- 
locidad de transmisión selec- 
cionaba por software), interfa- 
ce paralelo Centronics y dos 
drives de I2ñ K cada uno que 



utilizan cartuchos de 16, 64 o 
128 K diseñados para propor- 
cionar una alta velocidad de 
transferencia de datos (z K por 
segundo) y la máxima fiahili- 
dad 

Dale a 1u Speclrum la poten- 
cia y ta versatilidad de un sis- 
tema auténtica mente profesio- 
nal. Y aprovéchale de nuestra 
Oferta Especial de lanzamien- 
to en la que, para que conozcas 
uno de los muchos programas 
ya disponibles pura el WAFA- 
DRIVE P incluimos í 1 ! Speclral 
W rilar (un excelente Procesa- 
dor de Textos). Y un cariucho 
virgen. Y imimiEili?* en castella- 
no, claro. 



46,500 Fies. 

informática o di- 
rpctanumlci vn MICRGBYTE 

■ Tnmbifrn Fabricani& de los modula- 
dores ASTEC 



m<4op *t Teitoi Spactcil Wntfr y Cftrtucto vir 
9«ri. icmo per 48 500- Ptit 



Nombra 



Tílílono 



MICROBYTE San Gerardo. 59 
28035 Madrid 
Pedidos por teléfono: 
91 - 656 50 02 
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Te regala los 8 mejores programas 
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comprando 



Compras a plazo, 
hasta 24 meses 



♦ Pssst 
*Chess 

♦ Chequered Flag 

♦ Jet Pac 



* Flighff Simulotíon 
*Reversi 

* Cookie 

* Backgttmmoii 




+ 



CURSO 
Introducción 
BASIC 



ZX SPECTRUM 48 K 




con lo 
garantía 
Investráníia 



KEY INFORMATICA, S. A .Embajadores, 90 - 28012 MADRID - Teléfono: 227 09 80 

Distribuidores oficiales de: Sindudh C= commodore 



PROGRAMAS DE LECTORES j 



r 



DUELO A MUERTE 

Manuel ORCERA VALERO, Madrid 



Premiado con 15.000 Ptos. 



Sperírum 48 K 



El Oeste polvoriento y rudo que todos conocemos, sirve de escenario imaginario pora 
este «DUELO A MUERTE» que ofrecemos en esta ocasión. Como dos perfectos vaqueros, 
estos dos hombres se enfrontarán cara a cara, en un juego a muerte en el que sólo 
uno podra contarlo. 



Es es le un juego rápido y de reflejas 
que consiste, túnel amone al mente» en «alí* 
liar** a] contrario con un disparo certe- 
ro, y ocasionarle la muerta Para ello, se 
puede disparar hacia arriba y hacia aba- 
ja existiendo un ángulo aleatorio de dís* 
puro t:nri lo se a>n\hiLiL" un [vvo m:is 
de dificultad en d juego. 

Como nota a destacar, ta necesidad de 
acertar al contrario en pleno pecho, de 
lo conmina no acabaremos con eL 
ra lograr nuestro proposita contamos 
con diez vidas, cada una de las cuales ire- 
mos perdiendo a medida que el contra- 
rio nos dispare. 

Animo y acción. No se deje intimidar 
por un áffipk vaquero. 

NOTAS GRRFICflS 




Coja las petólas y »0B certero. El pruebo o» la muftrftr. Icfib. 1|. 



IOMT 
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O 1 GO SUB 6000 GO SUB OBBB 

a cls bdrper ¿5 PñPCR a br 

irjMT i: JNK 7 CLS 

" FOR J*3 TO 28 PRINT RT Si, 
HEXT * 

PBIWT rt 21.12; PLROri i, OR 

fl¿ 1NK 8, GUN-MFN" 

print rt ai F a t ü Hoibnr 

O PRINT RT 51 . 10, "HOibrti IB" 

10 DRTR 0 .o, 9 , a , 12* , iai . 120 , ia 

V , 0 . 90 . 1*4 , Sí ai , Us , £>* 1 , 3ñ . 10 „ 6 

j ( 4,a.2 J .a,7.áe 1 .3» i i ,111,79, 120 . 1 
í o 6* . 9 a . 9 .. 9 . a . * . 27 . 3* . o* . 64 , ad 

. £¿9 ,é0 . 32 ,224 , 126 , 3-5 , 34 - 4,4,*,* 
,* ,* , 128 , 126 r 126 . 1¿6 , 12fl . 120 # 126 

, ia». * .4,3,2. 13, i&. 10 . 15, iee . 120 

1 B , 112. 130 ,5 , IO ,234 

20 ORTR 0 ,é , 9 , 104 . 152 , 137 , 1*3 ., 
12B . B .96 . 144. 16, 62 f 193 P 1 .254 , 10 r 
1@ , 120 . 120 . lié . 1 14 , 1 , 1 . 30 , IB , Í6 . 
16, 32, A* ,64/64 3,2, IB , B , 24 7 , ¿0 , 2 
0 # 7 , 22* , 144 ,|4Í| 144 , 144 , 16 . 32 , ¿1 
6, 1 .1,1. 1 , 1 . 1, 1 ,1 ,4,4 ,24 t 32 .32,3 
2 , 33 , 32 , 1 , 1 P B h 14 - 17 p 16 ■ a ■ , 7 , 32 , 32 

1» . 64 , 176 . B ,6 r 24fl 
□ O RCOTORC Í0 FOR *"0 TO 169 

RERD d POkE U5R "t ,J **.a NtXT 

* 49 LET PtiU-5ñ LET Pki 12»20 

30 LET **10 LET ba5 

60 OCCP ,1,30 
100 GO TO 1S0- ^ 
dipirr ll 

105 POKE £5400.64 POKE 6S409.6 
4. POKE 63*10 ,63 POKE &5*U,íft 

POKE 66*12,230 POKC 05*13,63 
POKE 654 14.4a POKE 654l3.2¿4r P 
ÜTNT RT 4+3,1, 

IB 7 &EEP .061,20 

110 LET íUiifiNP: FOR f**e TO 1 
PLOT OUCR 1, i?, 1173-UltJi *ei 1 
ORRU OUER i, ORIGHT O F 220, £**3> 

#£l GO 5U6 3090 NCXT ft 
200 GO TO 350-143 RNP IN B5B22t 

diPCCr.ll 

£03 POKE 65408.64 POKC 65409.6 
*: POKE 69*10,00 PÚKE 65411,72 

PQKE 094 1^.33^ POng 69413,00 
POKE 65414. *G POKE 66410,22* P 
PINT RT i +3 -!,">■" 

207 «CEP .001,20 

210 POP- ñ-0 TÓ 1 PLOT OUOP 1,1 
7 . r 171 ^ r r* #oi i ORRu OuER 1 ; 



(45 RND IN 6503¿= 



ORÍGMT Q P 22C.0 CO O-UB 390B NEK 
300 GO TO 350- (40 RNQ ZN 65022» 

d J05 b ¿OriC 6S4ee,04 POKC 65409,6 

4 - POKE 654 10,04 PGKE 65*11.60 
POKE 654 12,2 36 POKE OS4l3,02 n 

POKC 05414,36 POKE 604 10^27: P 

RINT RT k ^3,1; 
307 BE CP .601,20 . fc „ 

310 LCT ftlMlAND POR ft-B TO 1 
PLOT OUER 1 , 17 , I 169- i' * * *3 i t6) ) 
ORñy OUER 1. BRIGHT 0; 223 - - (22- 

i*#3M#ll 5U0 30B0 NEXT O 

400 00 TO 4BB-C4S ANO IN 49 150 < 

d i p i r r 2 1 

405 POKE 63460.2 POKE 65461 2 
PÜKC 65462 P 202 PQK5 63*63. 11 4^ 
POKE 65464.50: POKE 63*65,60^ P 
OKE 6154a^- . 4 POKO 65467 ,7 PPINt 
RT b*3 , 29. "4" 

407 6EÉR .001,2B ^ ^ 

4 10 LCT »2>4#RND: POR ñ *B TO 1 
PLOT OUER 1, 230j <173- £ íb*3l *0J 1 

ORPU OUÉH 1, ORIGHT 0,-220, ítp* 

31*12 00 OUO 3100 NEXT r» 

500 00 TQ 350-1*5 RND IN *Q150- 
di pe t níi 

505 POKE S54fl0 P 2. POKE 00*01,9- 
POKE 65482.1B POKC 00403 ,6 : PO 
KC 65484.2*7 POKC 60465.60 POK 
E 65*00 , 20 POKE 65467 r 7 PR XNT 
flT t + ^.M^Ü _ 
307 6EEP «001,20 

1 10 FOR n¿e TÓ 1 PLOT OUCR i¿B 
3B.4171-ffb43ttB)J ORRU OUER 1, 

OR IGMT 0,-220,0 OO 5UB 3100 N 
ESíT n 

000 GO TO 650- [43 RND ZN 49130* 
d iP* b jiJ 

005 POKÍ 63*60 r S POKC 63461.2 
POKE 65462 . 2 POKE 63*63.66 PO 

HE 65484 , 119 POKE 65*65,124 PO 
Kt 05*00,190 POKC 00*07, 190 PR 
INT RT b#3,23. 
607 OEEP «001 . 20 

010 LCT *2**tflNL> FOR n ^0 TO 1: 
PLOT OOER 1 , 230 , í 106- M b+3l 16M 
QRRU OUER 1. BRIGHT B -320. -i£ 
2-ib*3J}#ft2 GO SUS 3100 NEXT n 
2BB0 LCT **»+Il RND IN 64310*&4j 
1 RM& *<15l-rl RNO IN 63466>LUbl 
AN& *>0k 



[1*3,1» »7 THCN GO 6 



21.2 



2010 PRINT RT l,« r " " , RT 4+1,0, 
"¿i -RT *+3¿0 r 1 ; RT **3 r 0, ^ 

a +6 " ** 

2100 LfiT b«b-Cl PND IN 01436-kUb 
2 RND b>01+(l RND IN S73*2*b*/2 

RN& b < 15 > 

2110 >»IMT RT b.29, V ",RT b* 1 ■ 2 
9, "d2>",RT b + 2 f a* f "tfJ ",RT b*3.2?. 
"Nfi^ftT b 1 4 , 2 9 P " f f " i RT b+B,29p " C 
Í , RT b +6 , 29 . ' ^ 
25B0 GO TO 100 

3000 RTTR íb+3,29í-7 TMCN GO 

OUO 4B 00 
3B10 RETURN 
3100 1F RTTR 
U¡3 4 100 
31 IB RETURN 

40B0 LCT piiUiPUt?-l 
4O01 PRTNT RT 21, 37;" "¿RT 

7, iistt (Pk^ta/ai 

*Í50S OEEP pOpIB ^ ^ ^ m -it „ 

41Í10 Ir* PiítSrl THCN i*Q TÚ O03O 
4099 RCTUfiN 

4 10B LET puMtpittl-l 

4101 PRINT RT 21,2- " fc ,RT 31, B; 

je nt rpáftti^a* 

4 135 BCFP .8,11 

4 110 g pülííl 

4199 RETURN 

0000 PRPER 2 CLS 

0010 PRINT RT 2,0, 

jugr&or í^fturcff6o■■ 

3B11 PRU5E 100 
5020 GO TO 3050 
0030 PRPER 3 CLS 
5B4B PRINT RT O, Oí 
JUGADOR DERECHO ' 

0000 RRuae loo 

3060 PRPCR * CLS 

5B70 INK B PRINT RT 10,13,1 "TURU 
RU" 

3060 INPUT "Oi quilfll jüfl*f 
r>utVO Pul i* O v ENTER 

5090 IF *|- J *- THCN GO TO 3 00 
TO 0000 

6000 RCrt EliccKJn de \t<K*4Q 
6 1O0 GO 5U0 9vifl0 

6110 PRINT RT ¿0,0. JUflaJflf lí^w 
kCrdP IU91 lu Itcltdt iubidá <r 
lf* < l 1 y 1 I B" OCCP -5.1 



TMEN ÜO TO 



a HR PCROIOO CL 



MR PERO TOO CL 



22 M1CROHOBBY 



6 128 PflüiC o 
PBINT BT 3,0, 

mío ppint at 

i e r da * l i ge tu 
*22fiS PAUSÉ C" 

PRXHT rt o H 0, 

ECP ,5 .20 
63 10 P&ÍNT flT 
terdü e ii4t tu 
i c i i irn ba * / 
6320 PAUSE O 

22 PPINT PT 6 

bcep t s.se 

PPINT Rt 
i«rdO til 01 Cu 
icü ti fr*ntt 

6420 PP-U5E 0 

23 PPIWT flT 7 

OCCP .s¿a9_ 

6$i0 PttlNT RT 
i £ f JO t 4 l «t 

acti íbdjo 

pause e< 

PRINT RT fl 

bcep 

Ch£> * L 141 tU I 

6620 pausé e 



LET ftUbl-IN 63486 
FLASH I r ZNKEVf 6 

Sfljfl, "Ju^Jdúr Iiqu 
Uc iadi bajada *n 

LCT bljlrlN ©«lo. 
FLASH 1 , IN^£vi f 

20 ,0, ' Ju9idor izqu 

t e c L adi d i iparo h 

9 " 

LET diPJCritlH 65ñ 
.2, FLASH 1 . INKEv $ 

26 ,d f "Jugador Izqu 
ItCltdt di»P«ro h 

LET dtpctnl.lN eS0 
,3, FLASH 1; iNKCYi 

.0 . "jugador izqu 
ttciadt disparo h 

LET diP*t>n*IN 656 
,2. FLASH Ir INKEY* 

se .0, "Jugador d«rc 

CC La d* Uihdl tn 
i." 

LET JübiiTN 61436 



0 r u rn i r * i 

cho tliga 1 
ir* ta P yi 
6 720 PAUSE 



flT 3,30. 1-LflSM 1-INKEV* 
BECP p5,Í© 

6710 ppint AT Sñ, 0, "jugador dere 
tu tecla dt bajada tn 

(11 Y m 

LET b*j2-lN 
PRINT AT 9,30, FLASH LÍNKEYI 
BEEP ,5^0 

print rt 20 ,0. Mugador d«rt 
cho ttig* lu tteta d* diSPlf« 1 
r r i ba L^H. 

60» PAUSE 0 LET diparr2>IN 491 
30 PRINT AT 6,2©* FLR5M 1 P INKÉY 

ÍBEEP .5.20 
830 PRINT RT 20 „ & , " Ju g a do r dtrt 
che lUft tu tecia dt di&paro * 
i frtntt L^H* 

6S40 PRU5E 0 LCT d i p C t n £ * IN 491 
50 PAlNT RT 7,20, FLR6M 1 ¿ InkEy 

ÍBEEP .5.30 
ese print at 20 , 0, "Jugador d^t 
fho €li9t tu ttcl* dt di tí aro a 

O*j0 L/H + 

6860 PAUSE fl LCT d^ab^aZN ¿Si 
50 PRINT flT 6.29, F|_A6H 1 4 IHHE^ 

3&ecp ,5.ao 
PPINT MZi FLA6H i, "PULSA UN 
H TECLR" 

6910 PAUSE 0 SffTuRN 
B000 U sufi g^eo 

0010 PPIÍIT HT 5 * ■ # « f CUNDEN 



* * + ■ AT 15,9. " OUITfl EL IHTEE 
FACE OE IflPPeSOPR.SI E5 QUE LA T 
IENES PUE ST R * . AT 10,9, FL*5H 1, 
■ iNSTRuCCIONEa" GO 6ue 9000 
6020 GO SUfl 9900 PRINT AT 5,0," 

ESTE JUEGO HR DE SF.P JUGADO 
ÉNTRE DOS ASI OUE SI ESTAS SOLO 
6U5CRTE UN HMIGO.&I VR LO TIENES 
PUEDES CONTINURR' GO 5UB 9990 
6030 GO SuB 9900 PRINT flT 5,0. 

COMO SUPONEIS 6C TGRTfl £>£ 6»« 
PRRflP SIN PIEOOO.PEPO CON UNrt 
CONDICION MñY QUL t'flP EN EL CORA 
ZOÍI . CUflLOUiER OTRA ZONA OEiL CU- 
ERPO NO SE TICNC CN CUENTA, flT 
AHORA TENEIS OUE EL£ÓIR 

lrs teclas oc mando 1 < ^ue^tc « » 

604 0 GO SuB 9$$& RffTURN 
#990 PAUSE 0 

9900 CL* 6EEP .S.IO BOPDEC -i 
PRPER 4 INK, 0 CLS PPINT RT 

1 * 3, "DIBUJOS JULIA PEREZ SERPrtN 
O-.RT 0.a r "C] E3TMER UIE JO . rtflpjijE l 
ORCERR" , AT 3 t 10 , 'GRUPO HOVE P 
ETURN 

9990 print «o. -Puna una ttcia" 

. RU5E 0 BEEP .1.0 RETuRN 



LA AGENDA ELECTRONICA 



Emilio OTERMtN; Madrid 




Seo práctico y convierto a su ordenador en uno 
espléndida y completa agenda. Este es el objetivo del 
programa que ofrecemos a continuodón y^ que, sin 
lugar a dudas, le será de una enorme utilidad. 



Este pn ij! mina ix^mhc \ii gestión tic luí 
fichero de dalos o agenda. El método de 
identificación de nornhivs esemido, 
mi le quo ap¿ire/L"in c-ti punca ib todos los 
items que coniengan la cadena de hm- 
queda elegida, comen/ando \wt el pri- 
mer carácter, La variable «as» de la línea 
5, posibilita ajustar la dimensión de las 
mal rí cea hS para nombre* ¡S dirección y 
jS teléfono. Siguiendo las instrucciones 
que aparecen en pantalla, no se debe en- 
contrar ningún problema. El valor de la 
variable «a^ que es la que determina la 
dimensión de his mairice^ de almacena- 
miento, está ajustada por el autor al va- 
lor de 35 P pero puede aumentarse a 300 
como mínimo, ftira adecuar este progra- 
ma al SPECTRUM de Ló k, deben eli- 
minarse todas las sentencias que mane- 
jan el MICRODRIVE y ajusfar e! valor 
de la susodicha variable «a». Una ves in- 
troducido el listado, hacer RUN: el pro- 
grama preguntará sí queremos instruccio- 
nes, luego aparecerá la palabra CREA- 
CION al ser la primera vez que se ejecu- 
ta; en Ja opción 4 del MENU PRINCI- 
PAL (versión cassette), el programa se 
auLograbará junto con los datos y al ser 
cargado la próxima vez, se autoejecuta- 
tá desde el MENU PRINCIPAL. Aten- 
ción, ESTO NO OCURRIRA SI EM- 



PLEAMOS MICRODRIVE para grabar 
datos; con el drive se graban las matri- 
ces de nombres, direcciones y teléfonos 
bajo el nombre que escojamos de R U< 
MA SEPARADA, así que, a la hora de 
volverlas a cargar, habrá que hacer 
LOAD 3 veces. 



Premiado con 15,000 ñas. 



i SER é^atíh OTCRM IN 
5 LffT *-35 LET ff laií LCT * 
*B LCT r»Q- LCT 9"fc LCT iH>i0 

LET at=-f>uii* uro, OPí ion tL*9i 
d* 1 LÍT b|i"Pui»i tt . c tí 

7 LET CÍ» _, N0»bri ? LET d*" 

hrtcciOít k LET 11= TlUfíno 
LCT í*-'nuy Iftfjo, ;¿m>bj 

!^ 9> Kid " LCT HÍNU PRJNCIP 

PL " LET 

Lfl *>OKC £3600,90 0ORDEP 4 PA 
PE« A PPINT flT IC.fi. INK 7 PfiP 
CPJ 3," F X C M C fi O ",RT 20.1; 
INK 0 H PflPCP 6- Ouitfii ififrlfucc 
iOOíJ * il/rtl" 1^ I NKfi Y !•* § TM 
EN LET ir. O0 GO TO 5 3gí 

S0 IF INrEV|o"l>" TMCN GO TO l 

0 

30 CLS fiO TO (f 

§5 CL4 PRINT OT í,e> IN« ?i 



Si lo ceba un poco 
de irnagknación P ve 
rA a su Spectfum 
como a una holla 
secretaria, [d¡b. 2\. 
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PROGRAMAS DE LECTORES 



: PAPCft A, 1- ÉüníulTA ,flT 9,9. J 
5- MODIF ICflCION" flT 13, 9, 3- E £P 
ACIO LIBRE'\RT SALIO* - 

*T INSTRUCCIONC^ 

35 FRINT *T 21.*, PRPEP 5,5* 

P IM j | c 1 , 10* L£T < ?0 

230 ft* L£T c*c+l IF C*A4l T 
HEN PttlNT *T IB,?. PRPW i¿ INK 
?."FICHCIÍ0 COMPLETO ,RT 16,6, P 
AFÉP 5, INft fl. b* PAUSE & IF t« 
Í THEN LET i = 0 CO TO 5©3i 
225 IF t»**i THEN GQ TO *V 
227 IF |ol THEN PftIHT RT 2,11, 

INh 7. Pflpcfi i.- cr£ACIün " 
S3e PííiNT ftT 5*9, PAPER 1. INK 

7- ' L 3TQP llUr M 
232 IfJPyT K|i.a| IF LEN 9*>25 
tmEN PRINT fkT 12,1. PAPER I, IN 

K ? í|.Í5 TO 23¿ 

2 IF CODÉ O» CQDE ft*H 

TMEfí 60 TO 
240 IF CODE 9 ««¿¿6 THEN LET 

IF t*l ThEN LET ¿affl GO TO 503 

A £45 IF f«l TMEN LET GO YO 

M 

2^0 LET uqómL LET MKHfl PR 
INT ■ fj . AT £0,0. Ct* ?t 
252 PR ÍNY AT S-d *t 

293 INPUT IF LEN * t > 25 

THEN PPINT RT 1Í,L PftPgft I, IN 
K 7 í*2S GO TO 353 

¿54 IF CODE OR COOE 9*»32 

TMCN GO TO 25 í 

¿ES LET i«4C<>q« PRENT m f , AT 2 
1 0 1 * 9* 

1NFUT rtü.Q* IF LEN « f 10 

THEN PRINT RT 12 , I PAPER 1- 1N 
li T íl lO GO TO 257 

IF COOC 9t*0 ÜR CODE g i «32 

efr T ?,?!7.9t 00 TO gM 

490Q CLS PR INT AT 2,7; PAPER 2 
, INK 7," HENU OE CONSULTA ' . RT 

fe r e H PfifcCA + , ink a- i- fg' ¿jg» 

, ftT *,fli"2- Por "pdt.RT 3- 
Por MI^T 15x0, "I- Li|lldo G« 

n*rai-,«T 1», 8. 5- r ".li.flT 31,*, 
PAPER 5i#§ B „ 

4910 LET g»S3 GQ SUS 

49íe LET &»b-4S CO TO B-4Íftt49íg 
INPUT ÉCfl.l», IF UEN MMM 
ThEN PRINT RT 12 . X , f »* 23 GO TO 

4931 IF COOE H l-e OR COOE ft*»32 
THEN GO TO 493B 

4932 LET d*B GO «500 Gü ÜJ 
B 95«0 FOR bml TO 

493^ IF I>*íb5 £1 TO LEN kf¿jfc* Th 
EN QO 5UB 9B00 LET d-1 IF fl«l 
THEN &Ü SB4 1 

4934 IF 9-1 THEN GO SUB 650^ 

4936 IF*3<>1 THEN GO »U0 BBB3 

4937 IF 9-1 TMEN LET | -A RETURN 

4936 00 TO 4-900 ¿¿ BlL1 „ ¿ 

4940 INPUT idJl.TL* IF UEN ¿1*25 
THEN PRINT RT 12 1 , T 1 # 2S GO TO 

494l°IF CODE OR CODE fcl-32 

¡SSS ^t'S-S^GO ÍÜB 5500 00 SU 



B 95C0 FOR b*l TO c 

4943 IF itíblíl TO LEN hf 1 = A 4 TM 
EN GO SUS 9B0B LET d'l 

4944 NEXT b 

4947 IF d « ? 1 TMCN GO SUB ft0BB 
4046 CO TO 49ÜS 

49BB INPUT ItJJ t l| 1^ LEN L f 1 10 
TMEN PRINT RT 12*l,ff,l& GO TO 

495 1 IF CODE LÍ-0 OP COOE H 1 a 32 
T«EN GO TO 495Í 

4 952 LET ¿ K 0 GO SUB &3BB 00 SU 
B 9500 FOR b-1 TO c 

4953 IF ^iíbl U TO LEN ÜfS=tt TH 
EN GO SUB 9CÍ0 LET d-1 
*954 NEXT b 

49S5 IF d<H THEN GO ÍUB 
-i ^ ro 4^t^0 

49ee GO SUB 6500 GO SUB 9500 

496 1 LET tftp-2 PRINT AT IB. 6. P 
APER 6 'Por íiprtiúf* ^ ti/n>" 
IF INKEV*- '■* " THEN LET 1 ip «1 
4952 IF ÍNKEVÍO J, n" THEN GO TO 4 
96 í 

4963 CUS : FOR TO C 

4964 GO SUB 9C51C? 

4965 NEXT b LET i 1P -0 

4 9ae PRINT TRB 8, PftPER 5> t>» PR 
U5É 0 GO TO 490B 

497^ GO TO ^Uéám - 

CL5 PRINT RT 5-5, PRPER 2 
; INK, HENU DE H00IFXCACION 1 

; PAPER 4, INK 0.AT 10 r B , 1 - R*P 
li*f".AT ía^B.^a- SUpf i mi r ■' „ AT 1 
4,B r "Í- ".líxRT 21.4, PRPER 3,*t 
50 LO LETT 9 -51 GO SU0 B50B 
£020 LET b«b-46 GO TO b*10+S02B 
5Í*30 GO SUB fiSBB GO 5U& 95BB L 
ET *■! GO TO 22B 
5031 GO TO 5B00 

50¿á CLS L£T ^^1 GO SUB 4930 

GO TO 5 £00 
304 1 PRINT RT 1&,2. INK 0, PAPER 

6. Suprno 4t 1 Hchtro "* ci/'n) 
5042 IF INREV*""*" TMEN LET lOdi 
1 GO 5UB 9500 LET K* | bl -M <C» : 

LET ilibFilKCl: LET if(K)-^iíí 
>■ LET h|IC) - 4J " LET L 
ET lifClM^Tj OO TO 5044 
5* IF INKEY f c >"ñ" TMEN GO TO 3 

Ha 

5044 RETURN 
MU GO TO 80 

5100 CLS GO SUB 6500 CLS GO 

SUB 9300 PRINT AT 10.11. PRPER 
7¿4-C; H fiO«brtI ,K : IF 4-C«l TMEN 
pfelNT RT 10,19, e BP £S»í¿ - 1., 

5110 PRJNT RT 15,9, PRPER 5* bi 

3&09 . 0 : STOP 

520S PRINT AT 4 t 8, IN"Ü P2 PC » 
2; HENU OE SAL ívh " ; RT 1* P 5, IH 
K B . PftPER 4, ' 1- GRABAR EN CASSE 
TTE j AT 12.&; 2- GRABAR EN MICRO 
DRIUÉ ,AT Í4,5, 3- jil.AT 20, 4, 

PAPER 5 4 9 
5210 LET 9*51: GO SUB 8300 
3215 LET I-b-45 IF b-1 THEN SO 
TO 3220 

IF b-£ THEN GO TO 5250 
52 % 7 GO TO 00 „ 
522B CL3 LET BOd-0 LET t/^ñ 

PRINT flT 9 H S F PAPER * E ií*L 

"tftT Í0, &;■*[! TO I9Í,flT 11, B r 
"paf# 9r4b«r fiChtí-o" PAUSE B 
5225 CLS PRINT RT 10,5, PRPER 



1, INK 7; FLASH GRABAN 

do" sruE richtro Une 10 

5230 PRINT RT 6.4, PAPER ft, Plfi 

vtrj ricir 9 r * bt í ion". rt 7,4 r »tr 

1 TO 24J P AT 8,4, 1 PftPir* C 41 

£«ttC " ¡ AT 9,4,»i(l TO 24 i , RT 

10.4." 9 dÉl^ut* RUll* PLRV 
5235 PRINT RT 14,7, PAPER I, INK 

7, "Si no VI r i f¿C#* ■ » H , AT 15 P 7 r » 

¡li TO 171 á RT 16 ,7, GOTO 522 

WEftIFY 
5240 GO TO 30 

5«i0 CLS CRT 1 PRINT RT £0,4, 

PRPER 5. b* PRU5E 0 
5553 LET ZM"lt d*l 4 CJLLtl.dír 
i-cci ont i y teit/onos T " GO 5U 

0 5260 

Sítt4 &AUE # , «">Í i _M* ORTR HfM S 

flUE * u m":l J m% DATA í I I j ■ $AVE *" 

*"t,l>%Í P^ T « Jltí GO TO 3270 

TF INKEY*<>"FY THEN GO TO 3 

3257 GO TO 3250_ „ , „ 

52&0 CLS INPUT 1 Ou* noitre ¿ 
llhil^i.Vl IF LEN HtMB OR LE 

RT 10,1* PAPER 1¿ INR 7. ' * - í 11 

11,8, PRPER 5, INK 0 bt PRU5E 
B ¿O TO 52&0 

5251 RETURN , 
5270 PRINT RT 9,13. P^ER 
Bí5D0" F flT 10,9. bi PAUSE 0 ÜO TO 
90 

^300 Cl_S PRINT AT 2,9. INK 7, 
PAPER 2; J ' IN5TRUCCIQNÜS ■ RT 6,4 
INK 0, PAPER 4;"1- E* JutOtXPI 

1 Cit i vo" , AT B.4, 2^ NOibíll J 

ncurti 4 \at i0>¿-tn t*l«f9no 
, 10 ■ 

S31B PRINT RT 12,4, "5- STOP It I 
ntr^vct ton-.RT 1 3 . 7 . " S IHBOL Sh 
IFT y R JH ,flT 15-4,^4- Sé hUOO Cl« 
btOli s # . RT 16 . 7; "4U tcgr*b*r« 4 
l tU^í* AT 17 ,7. "OPCION 4 * f . i 

■ . RT IB 7 t 
( . .TINT 6' ¿ 1 r PAPER 5. frí 

f'Ai If O CL* GO TO in 
et0O Cwi PRINT RT PRPER 
L¿ INK 7, B U ^ C A N O □ " RR 
USE 20 RETURN 

9000 PRINT AT 10 6 PRPER 1, INK 
7, "No fiiuri tn richtrD' .AT 14* 
9. PAPEP 5 INr- 0,t>f PRU3E 0 
*010 P^TURN 

?^¿?0 FííUíE 0 LET b-CODE^lN^EV* 
IF bc49 OR b*9 THEN GO TO 6300 

3510 CLS RETURN 

9000 IF ikpil THEN LCT 
INT htlb' ll<t»> y**b\ 

9005 ClS 

30 lO PRINT h|i^ .tips jlib»'" 
IF ittp-2 TMEN RETURN 
902O IF »<>1 TMEN PRINT AT 11,3. 
paper 4i 'Cunrti ifcpfiuní' ' t 

5 Ti i ' ir ¡NKEv|t w |" THEN LPRINT 

i b* i i <bJ ■ jf <bJ * RETURN 
9025 IF a«L THEN RETURN 
9030 IF TN«C¥|f » "ft" TMEN GO TO 9 
020 

904 0 GO SUS 650B RETURN 

9500 LET t «0 FOR f-1 TO 1 

9510 IF CODE htm -32 THEN LÉT í 

-f-1 LET nr LET r r« 

9520 NEXT í IF 1-1 TMEN GO TO 9 

9525 IF c»0 TMEN LET C ** 
9500 RETURN 



■P-0 LP 
RETURN 



íomos FERNANDEZ MARTINEZ, Madrid 



Spertrum 16 K 



Premiailo con 15.000 JHas. 




Pira los amantes de los carias, los solitarios suelen ser buenos 
recursos para pasar un ralo agradable en el calor del hogar. 
Pues bien, con su ordenador puede también conseguir esos 
placenteras momentos de ocio siguiendo, tan sólo, las 
instrucciones que a continuación fes ofrecemos* 



El ftSOl t TA RIO» consiste en llevar a 
cabo en la pantalla del oídenador, el mis- 
mo procedimiento utilizado en los nai- 
pes, es decir, una vez colocadas todas las 
cartas boca abajo, conseguir situarlas or- 
dciuidaiñcine :mk-s de que aparezcan los 
cuatro reyes de sus correspondiente* 
palos. 

Rara su realización p el Spcctrum se en- 



carga de barajar las cartas alcaior ¡amen- 
te, igual que si un jugador lo h i de ra con 
los naipes y, una ve/ oidcnada* boca aba* 
jo, veremos en la parte inferior de la pan- 
talla, una carta que se situará en su lu- 
gar correspondiente de la siguiente ma- 
nera: la fila de arriba corresponde a los 
oros; la sc^uiiihi, ¡i kis copas; la Tercera* 
a las espadas, y la cuarta, a los basios; 



además, las cartas se situarán, dentro de 
cada Ii1a p en orden ascendente; de iz- 
quierda a derecha. 

Si conseguimos colocar todas las car* 
tas en su sitio adecuado antes de la apa- 
rición de los cuatro reyes, habremos ga- 
nado el juego, lo mismo que si coloca- 
mos los reyes cuando iodos los naipes se 
encuentren debidamente colocados. 
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Con su SpecTíum hacer 
solitarios será más di ver 
lído 



HtítM GRRF ICHÍ 

S ? ? ¥ 



INK O PAPER & POROCft 1 
4 DIH ■ (40,51 LCT m¿«Q 

a üo sub «ae 

le PHiNT ai 4.5. inucrm l ** 

■f SOLITARIO 11*1 

30 PPINT AT Í.i/'CÍ 141 i V«rt4 
tontitlt tn pontr todü m c 
iffct «n tu iugaf intf i 4* qu 

Si# CU4ft4o htv 
4fi va i i do toa Cu4ífO ctyís L41 
dtm <if u) talan «n «y ti lio 
Utbitn t4n«**" 
3© PRINT AT Í?,4;M ^trlt l" 
a« PftlwT AT 19, l r Pul»* yna t* 
Í14 P*f* UflVtf 
5© PAU5F 9 

ce cl5 

110 FOR V-100 TO 73 »TCP 

112 POR x-7 TO 2» 5TEP 24 

12* PLOT x.y Oft«u 17,0 Ofiñu c 

-¿?5 DRRU -$7,0 DRRÜ 0 , 2S 

1*0 LCT «ífxíti 

13G LCT Vi^/B LCT Xl-INT 
07 411 



132 LCT ■ 1x2 . 1> -X 1 
134 LET m 1x2,21 1 

íSfi INK 4 

140 FOR *-6 TO 1 

ISO FQp b>l TO 3 

16C PHINT RT 21-gl*b,U*i 'f 

17fl NCKT b NCKT * 

172 INK Q 

1B0 WCKTT M. NEKT U 

153 LCT 

£§4 PRIHT RT ClPlf| f por r 

Fpfi •<! TO 10 
200 FDR bal TO 4 
210 LCT £ ilNT MRNÜ«4QI *11 
220 IF ■ÍC J 4íw& TmCh 00 TO 2 IB 
330 LCT m í c , 31 «4 LCT ■ K , 41 -b 
340 NCXT b NCXT A 
242 PRIKT AT 10, C; " 

250 PLOT 100*02 ORRU 1?,*; DRR 
Ü A, -25 DfiRU -17,0 PRRU 0 r 25 
FOR 4-1 TO 4Í 
310 LCT t#,4í *10+V¡ I*, 3* -10 



530 IF |LiJlr9 THCW Lt I ■<4 i 31 

*5*0 IF 1H4 ,3! -10 THEN LCT BU, 3 
i *12 LCT x3*k3+1 
5*3 IF «14,31-0 THEN LCT ili,]) 

■ 10 

54 6 00 5U© 0000 PRIHT RT 10,13 

'550 PRINT AT 1 3 F I 3 i ■ [ i r 3J j RT 10 
r Í3 ¿ «l,AT BfjMfHj ^ 
556 PRINT RT 21.0, "Pultt tfCltr 
PftUSC 0 

903 FOR f-0 TO 1 FDR b-0 TO 3 

504 PRINT RT * (Z , 21 *b * B II , D * t 1 

H H 

»0 NCXT b NCXT f 
500 LCT «11,51*1 

570 PRIMT RT ■ í Z , 2) ,«42 ,11 , * f 4 ¿ 
31, AT B C I f 2 > + 1 , ■ (Z ,11 iKl» RT fi II F 
33 +2 « ÍZ , II 

573 LCT Lm4i + 1 

074 IF X2-4 THEN 00 TO 500 

500 NEXT « 

5«e LCT 4-1. 

600 FOR f-1 TO 40 

010 IF «i ir ,01-1 THEN CÍO TO 710 
620 CC SUB 0000 '-¿ 
C24 IF B 14,31 > 10 THEN LCT flC« # 3 
1 -12 

036 IF *4ft r 31-9 THCN LCT «(4.3> 
■ 11 

PÍO IF ■14,31 -O THEN LCT «14,0) 

* ie 

LCT j >■ (i .ai *LO + « i le 
e*0 print bt ifr ,3> f * ir , 1» . B 14 , 

3i, RT « ir .2» +1 *« <r . lí * BO. RT 

21 *2,« ir t i\ ti # v« 
700 LCT 4-4*1 
702 PPINT RT 21 .0, " 

7 10 NfiXT r 

714 PP.INT AT 10.0, ' H«n (|LH0 l 
i>5 CyUfO ^tyti. Si «I f«*tO 

dt 141 C4rl44 t*tan tn tu lugtr 
habri 9«"4dO*" 

710 InPuT 0*it¿ voivtr 4 jug4r 

710 CLS 

720 IF vts"i" THCN PUN 

730 5T0P 

0000 IF »I4,*V-1 THCN LCT 

0010 IF «r4,4»-3 THCN LET 

0030 IF B (4^4» -3 THEN LCT 

^P30 IF «[«,41-4 THEN LET 

= ÉM¿> RETUBN 

gsña ron x*i*4 to 1*7 

9510 FOP C-0 TO 7 

55^0 PQKE UOR CNR* K+C ,B 

9540 NEXT C NEXT X 

9550 C'STfl 0,24,60,120.126.00.24, 
O 

«OO DATA 126 , 130 , 126 , 130 , 00 , 34 , 
24 ,60 

OATA 16, 16 , Ift, 10, 16 r 16, 124 , 

9500 D4TA 54 .36.fiia.60.60.S6 .24,1 
6 

0540 RETURN 



si: 1 



MUY INTERESANTE para MAESTROS y ALUMNOS 



EL SPECTRUM Y LA E.G.B ¡4 $ K> 



Programas en eiístencia 



De aparición inmediata 



PUNTO LINEA PLANO 2.300 pías 

ANGULOS 2.300 ptei 

POLIGONOS (triángulos y cuadriláteros) . . . 2500 pías. 

POLIGONOS REGULARES .2.600 pías. 

T.C.E. (Iriárt. cuadrt. exaga) 2.600 pías. 

CIRCUNFERENCIA Y CIRCULO 2.300 pías 



FIGURAS CIRCULARES 2.400 ptas, 

ANGULOS EN LA CIRCUNFERENCIA 2.400 ptas. 

SEMEJANZAS 2.400 ptas 

TRIANGULOS GENERALES 2.750 ptas 

TEOREMA DE PITACO RAS 2.750 ptas. 

INSCRITOS 2J50 pías. 



MATEMATICAS. 1 (conjuntos) .2750 pías. 

De venia en su distribuidor habitual o contra reembolso a 



INFORMATICA ESCOLAR 




Piara Mayor, 10 
T«L (9TT) SS 08 13 
MONTBLANC (TARRAGONA} 
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INICIACION . 

A 



UTILIZANDO LA MEMORIA 



El color en el Spectrum (y 4) 



Gabriel NIETO 

En este úIHmo capitulo sobre El COLOR EN EL SPECTRUM, 
vamos 0 analizar un punto muy importante* 
Una voz conocida la distribución de atributos del orde- 
nador, hay que saber cuál es el contenido de cada díiec 
cion de memoria y como podemos modificar éste! según 
sean las necesidades de progmmodén. 



Con lo visto en el capitulo anterior, ya 
libemos cómo está disíribirida h puma- 
Ha, pero ¿cuál es el contenido de cada di- 
rección de memoria y cómo podemos 
modificarlo? 

Si desconectamos núes tro ordenador 
y seguí da mente lo volvemos a conectar, 
hablemos borrado toda la información 
que permanecía en la memoria RAM, 
por lo que partiremos con los valores i ti- 
dales, situados allí por el fabricante^ de 
cada celdilla de memoria. ¿Qué quiere 
decir esto? Tecleemos (a siguiente línea; 

10 PRINT PEEK 23000 

Manojo de la memoria 

En la pantalla nos aparecerá el núme- 
ro 56. ¿Por qué este número? Recorde- 
mos que el comando PEEK nos sirve pa- 
ra explorar las direcciones de memoria y 
ver el contenido de cada una de ellas. De 
forma que el número 56, en este caso. es 
el contenido de la celdilla 23000. 

Para entender esto, leñemos que recu- 
rrir a la composición de los números bi- 
narios. El número 56 en el sistema bina- 
rio sería: 

0 01110 00 

Si leñemos que icrter en cuenta el va- 
lor de cada posición del número binario, 
se quedaría de izquierda a derecha como 
sigue: 

128 64 32 16 8 4 2 I 
0 0 111 0 0 0 

Los números subrayados representan 
el valor que tiene cada posición de aba 
jo cuando ésta se encuentra activada. 
Para que esto ocurra, el bit correspon- 
diente tiene que tener el valor L En el 
ejemplo anterior, Jos bits activados tie- 
nen los valores 32, 16 y 8, la suma de los 
cuales nos da el numero 56, que era el 
valor que tenia la dirección de memoria 



: *000. I lín ocho parces del número bi- 
nario forman un ocíelo, ya que están 
compuestas por ocho bits; cada uno de 
los cuales, como ya hemos dicho, puede 
estftr activado o no. SÍ lo está, tendrá el 
valor U y si no, tendrá el valor 0. Cuan- 
do se encuentran activados, tendrán los 
witoies correspondientes a la suma que 
les corresponda de cada lugar de la fila 
de arriba (128, 64, 2, I). Así, el nú- 
mero máximo que podemos obtener de 
este modo es el I 1 I 1 1 I I L que será 
el 255, ya que la suma de sus bits activa- 
dos nos da dicho valor. 

En los octetos se introduce 
todo la información sobre 
el color 

Hay que tener en cuenta que en los nú- 
meros binarios se empieza a contar de 
derecha a izquierda, por tanto, el esque- 
la ui dd octeto seria el siguiente: 

128 64 32 J6 8 4 2 I 
BITS 7f6? 5? 4? 3? 2? L 0? 

I mo nene mi lógica, porque 128, po\ 
ejemplo, es el resultado de elevar 2 a la 
7? potencia; 64 de elevarlo a la 6.*, y así 
con todas las demás posiciones. 

Teniendo en cuenta esto último, el ca- 
rácter tendrá el valor: 

128— Si está activado el FLASH. 
64— Sí está activado BRICHT 
8 — Multiplicado por el código de 
color dd papel (de 0 a 7). 

El valor del código del color de tinta 
(de 0 a 7), que se forma combinando los 
valores de los tres primeros bits. 

Por ejemplo, un carácter impreso con 
FLASH, papel azul y tinta blanca, está 
representado por el valor 143: 

128 por estar activado el FLASH 
8 por el color del papel, que se ob- 



tiene multiplicando eJ código del papel 
azul (que es 1) por ocho. 

7 correspondiente al código de la 
tinta blanca, 

La suma de todos ellos nos da 143* 
Haga la prueba con diferentes tipos de 
caracteres. 

A continuación vamos a Introducir el 
siguiente programa, que nos va a dar el 
contenido de todas las direcciones de me- 
moria que componen el fichero de ai ri- 
butos: 

IB POR X*»5ae TO 33395 
SB PélNT LTflB i t PEEK I 
NEXT I 

En todas las posiciones obtenemos el 
v;slor >6, como ocurría anterior mente en 
la posición 23000, que correspondía al 
carácter de la fila 14» columna 24. Este 
valor se oblicué multiplicando por 8 el 
color del papel (blanco cuando conecta- 
mos el ordenador). Como toda la pan- 
talla está en blanco, todas las direccio- 
nes de la memoria del archivo de atribu- 
ios tendrán el mismo valor. 

Sin embargo, vamos a probar a intro- 
ducir una nuev;! linca en d programa an- 
terior: 

B PBINT flT 10,*, PRPCR i, IHK 

6 . " " 

Al llegar a la dirección 22538, veremos 
que aparece el número 14 en lugar del 56. 
Esto ocurre porque hemos modificado 
dicho carácter en la línea 5. Ahora al 
multiplicar 8 por el código del color a/ul 
y sumarle el de la tinta» nos da 14 (8 x 
i + 6), 

La utilidad del POKE 

Otra forma de introducir directamen- 
te tos códigos de color en el ordenador 
es utilizando la sentencia POKE» Esta tie- 
ne la peculiaridad de que puede cambiar 
el valor almacenado en una dirección de 
memoria, sustituyéndole por uno nuevo, 
que va a producir un efecto di [érente en 
la pantalla. Así, por ejemplo, POKE 
23000. 248 nos muestra un cuadrado 
en la fila 14. columna 24, con tinta ne- 
gra, papel blanco, brillo y flash activa- 
do. Sería lo mismo que introducir ta lí- 
nea 
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mo una rutina, ya que su lentitud le res- 
uma bastante interés at programa. 

A continuación vamos a hacer lo mis* 
ma pero esta vez en código máquina. Pi- 
ra ello utilizaremos un programa Basic, 
donde incluiremos dicho código a través 
de varias sentencias DATA, 



I5HT 1. PflPCB 7. INK 0 



en 



Pero como podemos ver, el hacerlo 
con POKE es mucho más directo y prác- 
tico al mismo tiempo. Podemos cambiar 
los valores de la dirección 23000 para 
observar cada vez un carácter difereme. 

Con el programa que les ponemos a 
continuación, ustedes tienen que intro- 
ducir los valores de x a través del 1MPUT 
y verán como la pantalla completa toma 
d color del txklign que le h;irs i n l rod lívi- 
do. Prueben con varios números para 
conseguir el efecto deseado» teniendo en 
cuenta siempre lo que decíamos anterior- 
mente sobre los códigos de color, en re- 
lación con FLASH, PAP1 R. ... 



¿e fqr 1*2233* to 33235 

40 HEXT I 

se go ra le 



Si ha prohado este programa, habrá 
observado que el ordenador ha colorea- 
do también las líneas 22 y 23 Jas cuales 
normalmente no se pueden usar, ya que 
están reservadas para que su Spectrum 
emita mensajes o bien para que usicd in- 
troduzca datos, medíante 1MPUT Sin 
embargo, al utilizar POKE» podemos te- 
ner acceso libre a estas dos líneas, si bien 
al final de haber realizado nuestras ór- 
denes, el ordenador emitirá un mensaje 
OK, que nos las borrará de nuevo. Esto 
podría evitarse utilizando el código má- 
quina. 

Podemos también introducir un pro- 
grama que nos coloree la imagen de for- 
ma aleatoria: 



1* POR 1-22524 TO 23295 

3fl POKE I H X 
40 NEkT I 



El código máqui- 
na nos permite 
coforgpr Íb panta- 
lla do forma casi 
inmediata. 



Un programa 



en código máquina 



Con todo lo aprendido hasta ahora, 
hemos empezado a conocer el archivo de 
atributos. Piara sacarle el máximo rendi- 
miento, tendremos que recurrir ineludi- 
blemente al empleo de! código máquina. 
Pero no s£ preocupen, ya sabemos que 
son muchos los lectores que tienen cier- 
to respeto a este tema* por eso no vamos 
a tratar aquí de explicarles tan compli- 
cado lenguajes. Ahora interesa mostrar- 
les la rapidez con que dicho léxico actúa 
en relación al BASIC. 

Para ello P vamos a comparar dos pro- 
iranias que hacen exactamente lo mismo, 
uno de ellos escrito en Basie y el otro en 
código máquina. 

Los dos Llenan la pantalla del televi- 
sor con tres colores di fe remes, a partir 
de las mismas posiciones, El primero es- 
tá escrito en Basic 



lfl POR TO Í32« 

£C ir I i a£2?6* AHD I<w23M? TH 

EN POK.E 1.2* GO TO 

3C IP I * «£3000 AND 1<*2329S TH 

EN POKE I , 1$ Gü TO S-e 
-*C PDK-E I r 32 

50 NEKT I 



Al ejecutarla verá cómo la pantalla se 
va llenando poco a poco con tres coto- 
res: verde, magenta y rojo. En este pro- 
grama hemos utilizado el método direc- 
to (a través de POKE) del que hablába- 
mos antes, A pesar de ello, tarda en eje- 
cutarse aproximadamente, alrededor de 
14 segundos, tiempo bastante considera- 
ble^ que no nos permitiría incluirlo co- 

El POKE nos permite 
introducir directamente las 
códigos de color. 



2© NCXT J 

¿e DBTfl »,e # BB,6a ■ * n«,ra,ft 

2 i ft4 r lftft.32,24 7 

50 PRTR ja r 8 , 99 r &¿ H , 1 19, 35 .ft 

2 iee . »,24? 

60 DflTR 33 . 6 . 9S . 62- .m, 1 , 35 . 6 
£ . <*! lee . 32 ÍT4^ í-iíl 

ra RflNOotTizc usa jeeee 

Este programa tarda en ejecutarse ape- 
nas un segundo, lo que comparado con 
el anterior, supone una considerable di- 
ferencia, Los números que están escritos 
en blanco sobre fondo oscuro, son los 
que contienen los códigos de color. Re- 
cordemos que el 32 en el sistema binario 
era 0 0 1 0 0 0 0 0. El bit activado 
en este caso es el 6* al que le correspon- 
día el valor 32. Si quisiéramos, por tan- 
to, cambiar los colores del programa an- 
terior y sustituirlos por oíros, sólo ten- 
dríamos que buscar los códigos de color 
que nos interesaran a i Ta vés del sistema 
binario, y sustituirlo en forma decimal 
en h sentencia DATA, por el número es- 
crito en blanco sobre fondo oscuro. 

Como ejemplo, vamos a sustituir el 32 
por un color verde con el flash activado. 
Recordemos que el FLASH se activa con 
QÍ1? bit, por tanto éste deberá estar en 
la posición 1. El color de la tima se con- 
seguirá activando el 3? bit, 

128 64 32 16 8 4 2 1 
1 0 0 0 0 10 0 

m 

Lisie mimcro eoncspoisde nil 132 deci- 
mal Sustituyalo y verá cómo cambiad 
efecto del primer bloque de pantalla, 

Utilidad t 

Este método nos puede servir para co- 
lorear la imagen en nuestros programas, 
de forma automática. Dominar el códi- 
go máquina en este sentido nos puede re- 
sultar muy útil, ya que no podemos ol- 
vidar que éste es la base de nuestro or- 
denador Todas las instrucciones del 
Speetrum se traducen desde el Basic para 
que el microprocesador las entienda. Es 
por eso que» al escribirlas en el formato 
del código original, la velocidad con que 
se realizan las instrucciones es mucho 
más rápida. Además, en este formato po- 
demos llegar a lugares que están prohi- 
bidos para el lenguaje Basie, sacándole 
de esta forma mucho más provecho al or- 
denador. 
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HARDWARE , 



¡AMPLIA TU MEMORIA 

A 64 K! (II 

Primitivo de FRANCISCO 

Es normal para los que desean iniciarse en el BASIC y 
se deciden por un Spectrum, hacerlo en favor de la 
versión lé K. Esta decisión se toma únicamente por 
razones económicas; pero pronto resulta fácil peraltarse 
de la necesidad de más memoria. 



Afortunadamente la tarjeta de circui- 
to impreso del Spectrum está prevista pa- 
ra las dos versiones, siendo la básica de 
16 K bytes; por tanto, su ampliación en 
32 K bytes más para conformar los 48 k 
bytes* resulla fácil; tan sólo e* preciso 
efectuar unos puentes c insertar en los 
zócalos tibies los circuito* integrados pa- 
ra los que están dispuestos. El costo de 
esta ampliación viene a ser entre ocho y 
diez mil pesetas y los componentes ne- 
cesarios se encuentran en el mercado en 
forma de kit o se pueden comprar de for- 
ma suelta. 

Piara efectuar ta ampliación, tan sólo 
hay que adquirir previamente la informa- 
ción necesaria y decidirse, En este apar- 
lado damos las razones de cómo y por 
que hacerla 



64 K Bytes de espacio 
t di rece ion a ble 



El espacio total de memoria direccio- 
nable en el Spectrum es de 64 K bytes (1 
K Byte es igual a 1.024 bytes, Se tomó 
este valor, tan aparentemente extraño, 
por ser el resultado de potencia binaria 
más próximo al número 1.000); 64 K 
hyksson, en reüliihü, fi 5 5.W direcciones, 
cada una de ¡as cuales se corresponde 
con un octeto o byte. 

Estos 64 K bytes se pueden dividir en 
cuatro áreas funcionales para el Spec- 
trum, a las cuales llamaremos páginas. 
Cada una de estas páginas es de 16 K 
bytes (16384 octetos) y tienen funciones 
especificas dentro de la totalidad del mi- 
croordenador. A nivel Hardware el mí* 
croprocesador se dirige a cada una de 
ellas con sólo poner el valor binario ade- 
cuado en los bits A14 y A15 del bus de 
difiecciones. El testo de los bits, desde A0 
hasta Al 3, son usados para direccíonar 
dentro de cada página. 



— Página 0: Abarca desde la direc- 
ción 0 hasta la 16383 (en hexade- 
cimal desde 0000H hasta 
3FFFH), Se encuentra totalmente 
ocupada por la ROM en que resi- 
de el BASIC; es por tanto inalte- 
rable su contenido y en ella están 
ubicadas las sub rutinas a que 
apunta el microprocesador tras un 
tcscl (Dirección 0000H). una in- 
terrupción eninascanible (Direc- 
ción 003SH) o una interrupción 
no enmase a ra ble (Dirección 
0066H). Para acceder a esta pá- — 
gina los bits A14 y AL5 son pues- 
tos a cero. 

— Página I: Abarra desde la dirección 
16384 hasta la 32767 (En hexade- 
cimal desde 4000H hasta 7 
FFFH). Esta página se encuentra 
ocupada por ocho integrados de 
RAM dinámica, con una disposi- 
ción interna de 16384 direcciones 
por un solo bit f por lo que hacen 
falta ocho bips para conformar el 
bloque de memoria de 16 K bytes. 



Este bloque se encuentra controla- 
do para su refresco por el 2-80 y 
la ULA. 

El hecho de que es ios dos disposi- 
tivos pudieran acceder simultánea* 
mente a las mismas posiciones de 
memoria, obliga a que uno de los 
dos tenga prioridad. En nuestro 
caso, dicha prioridad se le ha da- 
do a la ULA V la cual genera y con- 
trola el reloj del sistema enviando 
hacia el microprocesador una se- 
ñal de dock de aproximadamente 
3,5 MHz, La ULA aprovecha esta 
circunstancia para ajustar el perío- 
do del reloj evitando así los tiem- 
pos de coincidencia simultánea en 
el acceso a RAM, Debido a esto, 
el dock de la CPU no siempre es 
constante. En este bloque se hallan 
las principales direcciones del sis- 
tema como son: el área de prescri- 
pción por pantalla y atributos, 
buffet de impresora, área de varia- 
bles* etc 

Los dos bits del bus de direcciones 
que seleccionan esta página, se en- 
cuentran en los siguientes estados 
lógicos: A15 = 0 y A14 = I. 
Páginas 2 y 3: Abarcan desde las 
direcciones 32768 hasta la 45151 
(8000H y BFFFH) para la pági- 
na dos, y desde la 45152 hasta la 
65535 (C000H y FFFF H) para 
Ea página tres. Los bits AIS y A14 
del bus de direcciones se encuen- 
tran a l y 0 respetivamente para 
la página 2 y ambos a 1 para la 
tres. 

- Estas dos páginas de 16 K bytes ca- 
da una, conforman un bloque de 
32 K bytes que, en realidad» se di- 
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Paginación dal espacio de memoria en el Spectrum v stia cotas de dirección. (Fig. 11. 
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tceeionan juntas mediante d hu 
AIS cuando éste es puesto a I por 
CPU, 

lisie bloque es el que se encuentra 
libre en la versión Spcctrum 16 K + 
y ocupado por memoria RAM DI- 
NAMICA en la versión 48 K 

Las mamo rías 
RAM DINAMICAS 

Las memorias RAM dinámicas se di- 
ferencian de las estáticas en varios aspec- 
tos, Necesitan menos transistores para 
formar una celda elemental de memoria, 
por tanto, caben más celdas por unidad 
de superficie del chip. Esto obliga a 
aumentar el número de terminales para 
un mayor número de bits de dirección, 
inconveniente éste, ingeniosamente re- 
suelto como veremos las memorias di 
námicas mantienen su información gra- 
cias a la capacidad interna que existe en 
cada una de las celdas en donde hay un 
condensador asociado a un transistor: 
pero este condensador sólo es capaz de 
mantener su carga eléctrica durante apro- 
ximadamente dos mil i segundos y, dado 
que la presencia o no de carga determi- 
na ta información binaría contenida en 
la celda, se hace necesario recargar este 
condensador antes que hayan transcurri- 
do los dos mil ¿segundos: este proceso se 
denomina refresco- En cada ciclo de re- 
fresco se produce una lectura del dalo al- 
macenado en el condensador seguido de 
una rcescritura. De esta manera el dato 
queda real i mentado. 



En las memorias dinámicas empleadas 
en el Spcctrum, el proceso de refresco se 
halla perfectamente integrado y tan sólo 
hacen falta tres señales con estructura de 
dock adecuadamente sincronizadas. 

Las memorias estáticas, por contra, re- 
quieren más espacio en el chip* siendo su 
celda elemental un bi estable que man lie* 
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H 7 -X 



ira* sin más, su información con tal de 
no ser desconectada. 

Su principal ventaja consiste en que su 
utilización es muy simple* aunque se re- 
quiere un mayor número de unidades pa- 
ra realizar un bloque de un mismo nú- 
mero de Kbytes. Pongamos un ejemplo: 
Para 16 K Bytescon RAM DINAMICA 
sólo hacen falta ocho chips de 16 K x 
1 (Como la 4116) funcionando en para- 
lela Para RAM estática seria preciso em- 



plear 32 unidades de I K X 4 (Como la 
2114). 

Es obvio que en el Spcctrum se haya 
recurrido al empico de RAM dinámica 
para economizar espacio y costo, apro- 
vechando las posibilidades de conexión 
para este tipo de memorias que están pre- 
vistas en el microprocesador Z-80* 
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Los dos tipos de memorias dinámicas 
comerciales útil tridas para lo^ bloques 
de RAM de 16 K y 32 K f han sido las 
TMS 4116 de 16 K x 1 y la TMS 4532 
de 32 K x L La primera es la más anti- 
gua de las dos y requiere de tres tensio- 
nes de alimentación diferentes: + SV, 
+ 12 V y — SV; la segunda tan solo ne- 
cesita + 5V. 

En cuanto a las señales de control, son 
tres, denominadas RAS, CAS y WR. 




Diagrama de tiempos de la RAM dinámica TM5-4632, ÍRg. 31 
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Descripción gráfica de loa circuitos integrados usadas en la 
ampliación d Q memoria- (Figu 4J. 



RAS: Row Addrcss Si robe (Permiso de 
dirección de fila). 

CAS: Column Address Slrofc>cr {Permi- 
so de dirección de columna). 
WR: Write/ReiKi (Señal de escritura o 
Icct ura). 

Circuito de ampliación 

rie 32 K Bytes 



Seguidamente, describiremos el circui- 
to de ampliación de memoria. A los 16 
K byies de memoria RAM básica del 
Specirum, le añadinernos 32 K bytes más P 
con lo que quedará convertido en un 
auténtico supermicraordenador de 48 K 
Bytes» listos, en su mayor pane; para ser 
utilizados por el usuario. 

La memoria utilizada es la TMS 4532 
de Texas Instruments, con quince bits de 
dirección doblados en dos ciclos {uno de 
ocho bits y otro de siete) pan alcanzar 
los 32 K bytes. El doblaniíento del bus 
de direcciones está efectuado por los dos 
conmutadores bidireccionales 74LS157. 
C ada uno de estos conmutadores es de 
cuatro bits, de manera que en un ciclo, 
introduce en los bies de direcciones de la 
RAM los primeros ocho bits de dirección 
y t en el segundo cíelo, los resiantes. La 
entrada S de la pata l es la que produce 
la conmutación. 



Llegados a csic punto, le sugerimos si- 
ga el esquema de la figura dos y el dia- 
grama de Tiempos de la figura tres. 

En el primer ciclo, la señal RAS intro- 
duce en la memoria tos bits del bus de 
direcciones A0 É Al, A2, A3, A4 P A5, A6 
y A 14 huí su flanco de bajada. Esic gru- 
po de bits equivale al d i recciona miento 
de üla, ya que los bits del interior de la 
memoria están organizados en forma 
mat ricial de 128 x 256. 

En el segundo ciclo, la señal CAS in- 
troduce en la memoria los bits del bus 
de direcciones A7, AS, A9, A 10, All, 
A 12 y Al 3 mediante el flanco de baja- 
da* que ha de estar retardado respecto del 
de la señal RAS, unos 40 nanosegundos 
(40 x 10"* SEG). 

Como se observa en la figura ires T ta 
tras lerenda del dato entie memoria y mi- 
croprocesador se realiza una vez estable- 
cida la totalidad de la dirección en el se- 
gundo ciclo y en conformidad con la se- 
ñal WR que determina si el ciclo es de 
escritura o lectura, 

Í0 para escritura, 1 para lectura). Ob- 
serve que en la patita número II del in- 
tegrado conmutador IC26 existe un 
puente opcional que podrá ir conectado 
a + 5 ó a CND, según sea la variedad 
de la RAM adquirida. Este será el único 



puente a soldar por Vd, en el circuito im- 
preso y su función es bloquear uno de 
los bits del segundo cíelo de dobl amien- 
to de dirección (al ser quince el número 
de bits (A08 - A14), y por tanto impares, 
sobra uno). 

Las puertas lógicas OR y NAND de 
la izquierda de La figura 2 sirven para 
combinar i as señales de control proce- 
dentes del Z-80. y producir los relardos 
adecuados para eJ desfase entre RAS y 
CAS y evitar que se solapen señales, l a 
doble red RC de retarda que se encuen* 
era en el camino de la señal CAS (R61 
con C63 y R70 con C64), asume este co- 
metido. 

El bit Al 5 es el encargado de direc- 
cionarcsie bloque de RAM ra! como se 
dijo anteriormente. La señal MREQ tie- 
ne aquí doble sentido: por una parte, sir- 
ve puna dirigirse a la memoria en los ci- 
clos de escritura o lectura y por oirá, 
cuando no se está accediendo a es le blo- 
que de 32 K, sirve de señal de reloj que 
moverá constantemente los ciclos de re- 
fresco medíante la señal RAS, la cual re- 
fresca la memoria actuando sobre las oo- 
ki tunas. Por esta razón, MREQ penetra 
di altamente sin retardo alguno» viéndose 
tan sólo amplificada en potencia por una 
puerta OR, 
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Ampliación de memo rio 
para Spectn jftt I 

Tengo un Spectrum de la se 
ríe t aunque lo adquirí en Es 
parta por medio de la firma St- 
teisa. SA 

Quisiera saber st existe o 
está disponible en España ta 
ampliación de W a r 48 K. En 
caso de que tenga que adqut 
arla en et extranjera ruego me 
faciliten la dirección* precio y 
forma de conseguir dicha am- 
pliación 

Si se comercializa en Espa- 
ña. infórmenme de tos mismos 
datos. 

También quisiera saber (por- 
que he lekfo algo referido a etic 
en alguna revista) si hay tele 
visión pantalla, es decir, que 
pueda recibir ta señal moduta 
da de ta televisión y también 
aceptar una seftat de videc 
compuesto o RGB. pero que 
sea en blanco y negro 

Oiganme el precio también, 
si to saben. 

JüHO SANTOS GARCIA San SrtiiMK 

I La ampliación de memoria 
para el Specuum número 1 
también es positrfa La seftal de 
vídeo que entrega el Spectrum 
t<ene dos formatos: por un la- 
cla sale ya modulada y. por 
olra mediante el conector pos 
terior k sala en forma de R-y. B- 
y e y que son los componen 
les de color para los monito- 
res que se conectan a estos 
terminales. Rara un monitor 
blanco y negro, puede usar ta 
salida denominada VIDEQ que 
es la suma de color, laminan 
cia y sincronismo 

Los precios de tos monitores 
son muy dispares, pero uno 
bueno de cotor puede estar al- 
rededor de las 80000 ptas 

Copio analógica 

Puesto que las cassettes 
graban en magnetofones no 
seria más certero para hacer 
copias de seguridad conectar 
ta cassette a copiar y una cas- 
sette virgen por medio de dos 
magnetofones unidos por un 
cable sin usar el ordenador 
como si fueran cassettes mu- 
sicales 

J. A. MÜZQTA Wfid.no 



■ El método de copia cíe cas- 
settes es el conocido como 
copia analógica, que suele dar 
buenos resultados Siempre 
que los magnetofones fuenle 
y destino estén correctamen- 
te acopladas y sean de una mí- 
nima calidad Este procedi- 
miento resulla impescindibíe 
cuando se pretende copar cin- 
tas al lamente protegidas. 

Et sistema empleado por el 
programa Microcopi utiliza la 
memoria del Spectrum como 
método d¡giiaii¿ador interme- 
dio que soluciona el problema 
de la degrabación de seftai 
cuando ésta se proteja única- 
mente de forma analógica 

Deterioro del Sperirum 

Hace un año que tengo un 
Spectrum 48 K y les escribo 
por que he notado que desde 
nace algún ttempo ta capa de 
esmalte negro que recubre el 
ordenador se está descon- 
chando debido a ta temperatu 
ra que ttega a alcamar tras 
unas horas de funcionamiento 
Asi. en ta parte izquierda del te- 
clado se puede observar ya 
una zona sin pintura que va de 
arriba abafa y que, si bien de 
momento no afecta at teclado, 
temo que se extienda hasta 
éste y borre la nomenclatura 
de tas teclas ¿Qué puedo ha- 
cer para solucionarte* ¿puede 
negar a afectar al funciona 
miento del ordenador? Muchas 
gracias por todo: 

GMbrtel FIZA VALL£$PIÑ 

■ La pintura negra puede 
desconcharse, en electo pero 
no por la lemperatura de su in- 
terior, sino por el rozamiento y 
la manipulactón def apáralo 
Esto no aféela para nada su 
funcionamiento, al menos has- 
ta que se desprendan también 
tos rótulos de tos comandos, ya 
que en ese caso sí le dificulta- 
rían su usa La única solución 
por tanto es adquirir un nuevo 
teclado 

Hmq IIA tS-232-t 

ios artículos de su revista 
son muy interesantes, espero 
que continúen en esa tínea 



Les sugiero que en prOxtrnos 
números publiquen algún ar- 
ticulo sobre la norma EfA 
RS-232G ó V-24, o bien un re- 
sumen sobre el protocolo pa 
ra acoplar un interface serie 
según esta norma al Spec 
trurn, 

Gracias por su amabilidad 
Atentamente 

Afíttotiú ÜÉ LA CUESTA CáÓH 

■ E¡ interface 1 incluye una 
salida serte normalizada 
RS-232 para comunicarse con 
periféricos que usen este sis- 
tema 

Este mismo Interface inclu 
ye todo el Hardware y Softwa- 
re de acceso a cinta de rntero 
dnve No obstante tendremos 
en cuenta su observación 

Transistores TR 4 y HtS 

He montado et Reset para 
mi Spectrum y funciona de 
maravilla: pero tengo un pro- 
blema; hace atgún tiempo de 
bi introducir equivocadamente 
tos cables de la fuente de afc 
mentación, asi que me quedé 
sin cables para el Spectrum 
¿puedo hacer programas y eje- 
cutarlos? 

He comprobado que /os 
trasmisores TR4 y TR5 están 
mal también cambié D16 y 
D12, pero no sé que equivalen 
tes hay para et TR4 ZTX 
6510650. asi que tengo el 
Spectrum inutilizado de mo- 
mento 

A ver si vosotros me lo po- 
déis conseguir o decirme qué 
equivalente hay en el merca 
do Gracias 

D *gv ALCALA 

■ Resulta extraña tras el ca- 
tastrófico suceso de la inver- 
sión de polarkíad de alimenta- 
c\ór\ en su Spectrum, que lan 
sólo no le funcione la genera 
Ción de color Ha tenido suer- 
te 

LOS transflores TR4 y TR5. 
aunque tengan un código que 
pueda resultar extraño, tienen 
sustitutos. El TR5 ha de ser 
PNP y además, capaz de so* 
portar unos 50<fl MA de colee 
tor (JQ. Estos dos transistores 
tienen la misión de conformar 
un convertidor para obtener + 
12 V. — 12 Vy — 5 Va partir 
de 9 V. 



Büsic y código máquina 

Soy un asiduo lector de la 
revista MlCROHOBBY. y quie- 
ro felicitarle por etia. 

Me gustaría saber en qué 
se parecen y en qué se díte 
rencian el lenguaje BASIC y et 
CODIGO MAQUINA También 
quisiera saber cómo realizar 
un programa con el ordenador, 
(me voy a comprar un Sinclair 
ZX8V. st cada tecla tiene va* 
ñas funciones distintas 

El ordenador Sinclair ZX81 
¿es et adecuado para prtnch 
piantesí? 

Gracias 

AfltVMV RODRIGUE? MARQUEZ. 

■ El lenguaje Base y el có- 
digo máquina se diferencian 
prácticamente en todo Para 
que lo emienda mejor, el Ba- 
sic es un lenguaje intérprete 
que ha sido creado para que 
nosotros podamos comunicar- 
nos con la máquina de una for- 
ma más sencilla, mientras que 
el código máquina, al que se 
fe conoce también como códi- 
go objeta es el único que en 
tiende verdaderamente (a má- 
quina, de ahí su enorme rapi- 
dez 

Realizar un programa para 
ordenador es una tarea que lle- 
va tiempo además es necesa- 
rio seguir algún curso Noso 
tros le aconsejamos que siga 
el que publicamos sema na i- 
mente en nuestra revista 

Respecto al 2X81, es un or- 
denador pensado para prmci- 
pian les aunque, hoy día. ya ha 
quedado algo anticuado y ha 
sido ampliamente superado 
por su predecesor, et ZX Spec 
trum. 

■ ■■I - mámj m 4 

imvim m 

7 El INTERFACE 2 tiene 32 
KB de memoria Me gustaría 
saber si esa memoria tiene la 
misma dirección de inicio que 
ta ampliación de 32 K o si tie- 
ne una dirección diferente, es 
decir, st se conecta un SPEO 
TRUM 48 K ¿éste se queda 
con 43 K o aumen ta su memo* 
ria a 30 K? 

£ Si existen bases de datos 
públicas en España y si se 
puede acceder a ellas median 
te un MODEM 
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3 Los ptvgmmas del n.» i 
¿irán con la anta de diciembre 

0 en solitario? 

A/ítonéO BLANCO ■ GvJtí*l*/#f4* 

■ La dirección de memoria 
del Interface 2. es un celoso 
secreto guardado por Inveslró- 
nica De todos modos, y con 
testando a su pregunla, dicha 
dirección no puede ser la mis- 
ma que para Ea ampliación de 
32 K, ya que el Inter face 2 no 
afecta para nada a la RAM. si 
no que por el contraria actúa 
directamente sobre la ROM de 
su Spectrum. dependiendo por 
lanío de la cantidad de memo- 
na dei cartucho que se utilice 

Existen bastantes bases de 
datos que se comercializan ac- 
tualmente en nuestro pais, 
aunque ninguna de ellas pue- 
de utilizarse con Moden 

Los programas del número 

1 ai 4 pertenecen al mes de 
noviembre por lo que lógica- 
mente los del número 1 irán 
junio al resto de tos publicados 
durante este mes 

¿Spectrum Plus o 01? 



Pienso comprarme un orde 
nadar y quisiera saber cuál de 
estos otos me aconsejan: 
Spectrum OL o Spectrum Plus 
cuáles son, (o serán) tos pre* 
ctos de venta ai público en 
nuestro país, y si se pondrán a 
ta venta antes de Navidad. 

W«fri* CEA MARTÍNEZ CtttéUÓft 

■ Aconsejarle cuál es el orde- 
nador más de acuerdo a sus 
necesidades, es algo muy difí- 
cil, ya que iodo dependerá del 
tipo de aplicaciones al que 
destine su uso y. por supues- 



ta de la cantidad de dinero que 
está W dispuesto a gastar 
Nosotros tan sólo podemos li- 
mita r nos a explicarle un poco 
por encima, cuáles son las 
ventajas de cada una 

El Spectrum plus, tendrá un 
precio aproximado en lomo a 
las 55.000 pías y sus caracte- 
rísticas son las mismas que las 
del Spectrum, si bien, el reda- 
do del plus es sensiblemente 
mejor. Este ordenador está in- 
dicado para aquellas personas 
que quieran iniciarse en el 
mundo de los ordenadores y 
en este sentido cumple perfec* 
Ornenle con su cometida 

El OL es un ordenador con 
unas prestaciones superiores 
a las del Plus, digamos, para 
que lo eniienda, que es algo in- 
termedio entre tos ordenadores 
de gesitin y los de uso domés- 
tica La capacidad de este úl- 
timo es de 128 K. frente a los 
4e del Plus 

É¡ dilema entre elegir uno y 
olro se lo explicaríamos quizá 
mejor uiil izando una metáfora. 

puede eiegjr entre un ca> 
mtán y un coche, el primero le 
va a ofrecer una capacidad 
mucho mayor que la del co- 
cha pero este último le servi- 
rá perfectamente si lo que Vti 
quiere es trasladarse de un si- 
Ib a otro Imagínese que el co- 
che es el Spectrum Plus y el 
camión el QL 

El precio del QL está en lor 
no a las 130000 ptas., aproxi- 
madamente y seguramente no 
estará a la venta hasta el mes 
de Enero El Speclrum Plus ya 
está a la venta 
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• VEzNDO Spectrum 46 K 
Completo A estrenar. Cuatro 
publicaciones (fas mejores 
del mercado} Doce juegos 
(simulador vueto. ajedrez, The 
Hobby, Horacio ele) Precio 
32,000. Sin las publicacio- 
nes 30.000. Informes. Anionio 
Montes Fernández Ct Co- 
mandante VaNespín, 60, 
6 o C Oviedo Tfno : 25 93 17. 

• VENDO ordenador Texas 
Instruments modelo 99/4 A 
16 K RAM 32 K + 16 K 
(Avanced Basic en casseite) 
ROM Teclado profesional 
JOY STICK Manual Avanced 
Basic (en inglés) cassette 
juego FROGGER en Basic 
(hecho por mí). 75,000 pías 
Tfno 442 52 61 (Madrid). En- 
rique García Mauríño 

• VENDO ordenador ZX 
Spectrum 16 K por 26.000 
pías , comprado en Navida 
des y en perfecto estado con 
manual en castellano Rega- 
ló también un libro sobre Có 
digo Máquina, revistas y lo 
do tipo de programas: Cyru& 
let. Sel, Mame Mmer. Bande 
ra a cuadros JeiRac PSST. 
Simulador, Desensamblador 
y una larga lista Interesados 
llamar al tfno; 354 63 20 
Barcelona Pregunlar por Je 
sús, 

• Intercambio programas 
para el Spectrum 1&I4B K 
con usuarios de Baleares 
Juan A. Carbonell Raza Pa- 
rís, 7 4?B 07010-Paima de 
Mallorca. Tel.; 20 14 91, 

• Intercambio programas 
para ZX Spectrum 16/48 K 
Manic Miner. Jet Sel Wilty Jet 



Pac. Jugador de Ajedrez. La 
pufga. Atic Atack y un larguí- 
simo ele Dirigiros a r José A 
Fort Cuesta San Agustín, n° 
4 b-7, drch La Corurta Tel.: 
(981) 20 99 92 Enviar vues- 
tra lista 

• Deseo intercambiar pro 
gramas para el ZX Spectrum 
de 16 y 48 Kb tengo más de 
150 tílulos entre los que figu- 
ran ]os números uno de las 
listas inglesas Interesados 
llamar de 6 pm, a 7 pm o de 
9 ptm a 10.30 pm. O mandar 
una carta a Alberto Sánchez 
H. O Cánovas del Castillo 
5.1 *J Alcalá de Henares Ma- 
drid 

• Compro Inter fací 1 y pa- 
reja de joystic* lodo funcio- 
nando 10000 y 3.000 pts Ja- 
vier Belenguer. Artes Gráfi- 
cas, 16 460lOVafencia 

• Vtendo o cambio por peri- 
féricos para el Spectrum. 
ZX 81 con módulo de T6 K. li- 
bro de instrucciones cables, 
alimentación, ele Regato cin- 
tas con muy buenos progra^ 
mas También TV porlatil &N 
Se estudiarán ofertas, Luis 
Amado Regó Ct Puente, 25*3 
Lalm Pontevedra 

« Me gustar ia cambiar cin- 
tas con programas del Spec 
trum. que sean de 16 K. pa- 
ra ello me podéis llamar por 
teléfono al número 265 23 
24. ó escribirme a Ruy Gon- 
íalez de Clavija Madrid. 
29006 Preguntar por Jesús 
Márquez deClavijo Por favor, 
ía gente que me escriba pa 
ra intercambiar cinias que vi- 
va en Madrid 
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LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA 
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¡¡¡PIDELOS EN TU TIENDA!!! 
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* Ordenadores personales 
Hard y Soft. 
■ Cursos de Basic. 

OI.Cn* B RCHQVACiQH FN MARCHA. iA. 
t Eiwcada 2* -m MADflip-} 
TiÜb* (11^441 34 71 

r«mi mu §hop t 

t GüÜO 4 MAQAICM5 





COMPONENTES 




AUTOSERVICIO 


IBlugo 


BARQUILLO, 40 




4198742-4196751 



PRECIOS ESPECIALES 
PARA COLEGIOS 
Y TIENDAS 

VIC-20 

COMMODORE 64 
ZX81 1K 
SPECTRUM 48K 
OffiC ATMOS 48K 
MICRODRIVE 
INTERFACE 
JUEGOS (Importados) 

* * * 

Tel. (93) 342 80 11 

BARCELONA 
Tel. (93) 319 39 65 
BARCELONA 
Te>.(93)725 2Q58SABADELL 
(A partir 18.00 horas} 

* * * 

MICRO : RAM 
Obispo [.aguarda 1, 1. a 
08001 BARCELONA 



#ATENQON m 
usuario del m 
MKKÜDR1VE #^ 

ZX SPECTRUM 

Vy dtfpjivifH^ drl Plan Njrinfiül 
par-a M lifi n!n *r . 

* Archivo de ( nenias 
256 fiuv 

* Archivo de Asientos 
10Z4 asientos. 

* Ext nieto de cuentas. 

* Balances de Sumas 
y saldos. 

* Balances de Sil nación, 

* Versiones para 1 á 2 
míerodrives, 
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SOBRE EL «USTftDO DE CINTAS» 



Él programa aparecido en 
la página 10 del número 2, es 
tremendamente útil y funcio 
na a la perfección Pero co- 
mo he estado enredando en 
él. envío unas sugerencias en 
torno al scroii de pantalla 

1 Si en la línea 310 se 
cambia el IF comedor 17 
y luego PRINT AT 19,0 pasa 
a PRINT AT 20,0. se consi- 
gue una linea más en panta- 
lla sin que aparezca el men- 
saje «SCROLL* 

2 EL RANDOMIZE USB 
3190 salta a ra posición de 
ROM 3582 que es donde se 
encuentra en realidad la sut> 
rulina de «scrolk por lo que 
seria más correcto técnica- 
mente poner RANDOMIZE 
USR 3582 



Esto se consigue con 

LD B,t8 6,18 
GALL 3584 205.0.14 
RET 20 
qge só)o ocupa 6 bytes y 
congela las lineas de cabe 
cera 

4 El PRINT AT 19.0 es 
igual a un POK£ 23689,4 

PRINT AT 20 ,0 es igual a 
un POKE 23689,3 

Resumiendo he módica 
do el programa como sigue 
310 LET contador = conta 
dor -i- 1: IF contador 
17THEN RANDOMIZE 
USR 30014 POKE 
23689.3 
345 DATA 

6,18,205,0,14201 
350 FOR n - 30000 TO 
300*9 REAOX POKE 



310 LET contador scontador +l IF 
contador) 17 THEN RflNDOHIZE USR 

30014: POKE £0689,3 
345 DRTR 6,13,205,0,14,201 
350 FQR n =30000 TO 30019: RERD 

x POKE n,x NEXT n RETURN 



3 Precisamente esta ruti- 
na lo primero que hace es 
cargar en ei registro B et n* 
de lineas a «se rol lar* Hace 
LD a 23. 

Si se introduce en B un n° 
de lineas inferior, las líneas 
de arriba OOP) de la panta- 
na quedan «congeladas», lo 
que permite tvüar el PRtNT 
AT % 0; d S 



n¿(: NEXT n RETURN 
5. Cuando ef contador 
sea 99 y se ejecute la li- 
nea 320 sí aparecerá el le 
mido mensaje «Se roií^ Pero 
esto no me he puesto na re 
solverlo ¡L.JM0 tengo cintas 
con tantos archivos!! 

Zacarías Sanche* 
Cartagena 




Programas en cartuchos (Microdrive) 
para spectrom 

• CARTUCHO 30 UTILIDADES 15,000,- 

• CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.000,- 

• CARTUCHO COPIADOR TRAN S-EXPRESS 6.000, 

• CARTUCHO CON • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASE DATOS 10.000. 

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MAM (JAL DE USUARIO. 



PIDELOS POR CORREO A; 



M 



/MICRO c/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 280 10 «ADRID 

O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 
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TIENES 
¿ÍICROWORLD 

SP£CTRLliVl > 




Modesto Lafuente, 63 Colombia. 39-41 Ortega y Gaeset. 21 Ezequí el González, 28 Stuart. 7 
TeL: 253 94 54 Tel.: 458 61 71 Tel.: 41 1 28 50 Tel.: 43 68 65 Tel.: 891 70 36 

28003 MADRID 28016 MADRID 28006 MADRID 40002 SEGOV1A ARANJUEZ (Madrid) 
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¡FELIZ NAVIDAD! 



